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PELIGRO 


AVENTURA 


MONTANAS DE DOLARES 


DECORADOS EXOTICOS 


EMOCIONES FUERTES 


Acepte el desafio que le 
lanza Disney .... en una 
carrera loca alrededor 
del mundo ira a la 
busqueda de la fortuna y 
de la gloria y se conver¬ 
ted en el heroe mas rico 
del mundo!! Para partici- 
par en esta aventura, 
debera reunir todos sus 
talentos y su coraje - 
c,TIENES LA PASTA DE UN 
HEROE? 


Adaptatm 


Amiga® - PC / PS - Atari® ST - Commodore 64 


Para mas informacidn o soporte tecnico: 
PROEIN S.A. - Marques ae Monteagudo, 22 
28028 MADRID - Tfno. 361 04 32/05 29. 


© The Wall Disney Company 
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Editorial 


Miles de discos... 

E l ultimo grito en videojuegos es el 
numero de discos que compone ca- 
da paquete. Titulos como Wrath of 
the Demon, Time Warp, Space Ace, The 
Monkey Island, Elvira o incluso el fabuloso 
King Quest V, son los nuevos programas 
cargados de ficheros de graficos, sonido, 
texto y animaciones que tomaran un precio- 
so espacio en el disco duro de cada uno de 
nuestros ordenadores. 

^Porque tantos discos? Los ultimos juegos 
necesitan buenos graficos (digitalizados), 
buen sonido (tambien digitalizado) y ademas, 
muchas pantallas y animaciones. Todo esto 
ocupa mucha memoria y esto es lo que provo- 
ca que los ultimos lanzamientos se encuentren 
almacenados en un gran numero de discos. 

La solucion de momento esta en las unida- 
des de disco duro, aunque ya se estan prepa- 
rando, e incluso distnbuyendo en el extranje- 
ro, los primeros videojuegos en CD-ROM 
para los ordenadores personales. Esta claro 
que cuando este sistema prevalezca sobre los 
demas y domine el mercado, el numero de los 
discos de cada videojuego se vera reducrdo a 
uno, o dos, ^verdad? 


Director: Luis Jorge Garcia Redaccion: Federico Rubio y Manuel Ballestero Colaboradores: Enrique Sanchez Ricardo Palomares Cesar 
Valencia Javier Martin. Diseho y Autoediciom Juan M Cabrero Eugenio Berna Fotografia: Bias Marti Jefe de Produccion- Beatriz 
Rodriguez Secretarias de Redaccion: Araceli San Pedro Publicidad: Mercedes Alvarez Fotomecanica: Grot S L. Impresion: 
Izquierdo S A Deposito Legal M 9,425-1989 ts una publicacion de B M F Grupo de Comumcacion, S A Direccion, Publicidad y Admims 
tracion: Cl Garcia de Paredes 76 Duplicado 1 Izda 28010 Madrid Telefonos (91) 319 39 81 y 319 80 37 El Editor no se hace responsable nece 

sariamente de las opimones vertidas por los colaboradores „ , „ 
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KING QUEST 
en 

CD-ROM 

L a afamada empresa 
amencana Sierra, esta 
preparando para esta primavera 
el lanzamiento en CD-ROM de 
uno de sus liltimos productos: 
King Quest V. La version 
dispondra de actores 
digitalizados, voces en lugar de 
los textos en pantalla y sonidos 
y musica que, por razones de 
espacio, no han podido 
mcluirse en la version de disco. 






The 

Futuw 

MVour 

Face! 


SPEED BALL 
EN CONSOLAS 




Pit Fighter 
en Lynx 

A tari Corp ha conseguido los de- 
rechos para producir en los or- 
denadores y consolas la maquina 
recreativa de Atari Games, PIT 
FIGHTER. No tardaremos mucho 
en ver esta maquina de lucha con 
graficos digitalizados en nuestro 
Lynx, Una autentica bomba. 


D e todos los juegos deportivos del 
futuro, esta claro que el mejor es 
Speed Ball, una de las afamadas pro- 
ducciones de los Bitman Brothers para 
Image Works. 

Pues bien, este juego ya esta dispo 
nible en el extranjero para las consolas 
Sega y Nintendo, en esta ultima con 

el nombre de Klash Ball Esperemos 
que no tarde mucho. 


F ire and Ice es uno de los ultimos 
productos de Graftgold, programa- 
do por Andrew Braybrook y con la 
peculiandad de que utiliza hasta 270 
colores simultaneos en la version de 
Amiga. Ademas de tener unos graficos 
excelentes, como podreis suponer. Fi¬ 
re and Ice dispone de hasta ocho 
scrolls con una velocidad que para si 
quisieran muchas maquinas arcade 


El protagomsta del juego es un sun 
patico y orejudo perro, al que debe- 
mos guiar a traves de multitud de pan- 
tallas en busca de unos pequenos ca- 
chorros. 

A lo largo de todo el juego encon- 
traremos multitud de enemigos que m- 
tentaran hacer fracasar nuestra mision, 
unos, normalmente, con mayor habili- 
dad que otros. 
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M uy pronto los aiorluna- 
dos pO'iM dorrs de la 
consola Nintendo podran ju- 
gar con el Space Ace, el sor- 
prendente juego de Sullivan- 
Bluth. 

El juego se difm rcia bas- 
tante del arcade de las maqui- 
nas recTeativas, ya que se ban 
sacrificado las sorprendentts 
escenas de animacion para 
proporcionar una mayor ju- 
gabiiidad. El desarrollo tipo 
peiicola de dibujos anitnados, 
ha sido sustituido por un 
scroll horizontal, menos visto- 
so pero con mas accion. 


GREMLINS III 


A unque ya hace tiempo que salio para 
los ordenadores de 8 y 16 bit, ahora 
Gizmo vuelve con sus aventuras para de- 
leitar a los usuarios de la consola Nintendo 
con este fantastico juego. 

Lo mas destacable de esta version son los 
graficos, que estan realizados muy, pero que muy 
bien, asi como los efectos de sonido, los movi 
mientos y la musica. 


SPACE 
AC1 EN 
NINTENDO 





r ^ 


TURRICAN II 

D espues del exito obtenido 
con la primera parte de 
este juego. Rainbow Arts nos 
vuelve a sorprender con una 
segunda parte llena de accion, 
efectos de sonido y graficos. El 
juego dispone de 20 melodias, 

10 digitalizaciones de voz y 50 
diferentes efectos de sonido, 
que amemzaran los 12 mveles 
de que esta compuesto el 
juego. Hay en total 1.500 
pantallas y 2 Megas de 
graficos, que unidos a un 
explendido scroll, aseguran el 
tnunfo de Tumcan II. 



Nintendo 

sjpsj Fasmcam 



NINTENDO 
Y SONY 

L a empresa de 

videojuegos Nintendo 
Co. y Sony Coip. 
desarrollaran en el future un 
juego en formato de 
compact-disc para la 
consola “Super Famicon” de 
Nintendo, segun afirmaron 
representantes de la 
compma el pasado martes. 
Hoy en dia, los CD se 
utilizan principalmente para 
musica, pero las ultimas 
innovaciones tecnologicas 
han permitido que se 
utilicen tambien para 
graficos por computadora. 
asi como otros tipos de 
imagen. Dichas aplicaciones 
estan aumenlando 

espectacularmente 
a medida que los 
CD sustituyen a 
los floppy disc 
como medio de 
almacenamiento 
de datos. 
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BUILDERLAND 


B uilderland es una de las ultimas 
producciones de la conocida Lo 
nciels, una mteresante aventura/arca¬ 
de que se distingue de otros juegos en 
su desarrollo Lo mas peculiar de 
Builderland es el control de la accion, 
no controlamos al personaje, sino al 
camino. Si, lo dicho, debemos contro- 


lar los distintos obstaculos del camino 
de forma que el personaje pueda avan 
zar sin demora, El juego dispone de 
hasta 6 mveles, cada uno de ellos 
constituido por 40 pantallas diferentes 
y estara dispomble para los ordenado- 
res Atari ST, Amiga y Amstrad CPC. 
Os seguiremos informando. 


CONTRUYETE TU PROPIO 
CASTLE MASTER 

I ncentive, creadora de la tecnica Freescape, usada en la elaboracion de 
los juegos Driller, Dark Side, Total Eclipse y Castle Master, ha creado 
un nuevo programa que pone la cilada tecnica en nuestras manos. Se trata 
de un potente disehador que nos permitira crear nuestros propios mundos 
en 3D, para postenormente explorarlos y modelarlos a nuestro propio 
gusto. 


Mas iuegos 
para la 
consola 
Lynx 

P oco a poco va aumentando 
la lista de juegos para los 
usuarios del sistema Lynx. De 
momento los titulos con los 
que pueden disfrutar unas 
buenas partidas son Califor¬ 
nia Games, Blue Lighthing, 
Chip Challenge, Gates of Zen- 
docon, Gauntlet, Electrocop, 
Klax, Slimeworld, Road Blas¬ 
ter, Ms. Pacman, Xenophobe, 
Zarlor Mercenary, Paper Boy, 
Robo Squash, Rygar, Rampa¬ 
ge y Shangai. 

Ademas muy pronto esta- 
ran disponibles: 3D Barrage, 
720 Grados, APB, Basket- 
brawl, Blockout, Chequered 
Flag, Gridrunner, Casino, 
NFL Super Bowl, Ninja Gai- 
den, Pacland, Pinball Shuffle, 
Scrapyard Dog, STUN Run¬ 
ner, Turbo Sub, Tournament 
Cyberball 2071, Vindicators, 
Warbirds, World Cup y 
Xybots. 



Sonido estereo 
para Gameboy 

N uby Manufacturating Co. una de 
las pnncipales empresas en dise- 
nar penfencos y complementos para 
la GAMEBOY, ha lanzado un mtere- 
sante amplificador que, conectado en 
la zona inferior de la maquina, nos 
permite escuchar los sonidos y musr 
cas de los videojuegos en estereo Para 
ello dispone de dos altavoces y un bo- 
ton para activar o desactivar la ampli- 
ficacion. El producto se llama GAME 
BOY AMPLIFIER y de momento no 
se distribuye en Espana 
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DE PRECIOS! 


ROTOR PIRATE HOSTAGES 



Atari ST - Amiga -IBM PC VGA 5 25" & 3.5 


Atari ST - Amiga 


Atari ST - Amiga -IBM PC VGA 5 25” & 3 5' 
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ESTE VIDEO ES TODO LO QUE 
UD. NECESITA PARA EMPEZAR 
SIMPLIFIQUE SU TRABAJO 

Ud. dispondrA en su casa o en su oficina de una 
sesidn de adiestramiento con su PC. 

Temas Iidles de entendery divertidos de poneren 
prActha. 

Esto es h que pretendemos con esta serie 
dedicada almanejo de su ordenador personal. 
Expertos instructors le enseharAn paso a paso, 
con ejemphs prActicos y fAciles de entender. 
Ideal para el principiante, ya que se requiem poca 
o ninguna experiencia en ordenadores. 

TU PRIMER ORDEHADOR 



NUEVO LYNX 


A tari, que ha vendido en Estados Unidos mas de 200.000 umdades del Lynx 
(mas que Sega Megadnve y PC Engine) ha decidido cambiar su tradicional 
Lynx y ha lanzado un nuevo modelo mas pequeno y mas barato que el anterior. 


El comprador de su primer ordenador necesita 
una ayuda para aclarar sus dudas. Nosotros le 
proveemos de la gula apropiada. Nuestros 
experimentados instructores le enseharAn paso 
a paso un fAcil mAtodo con ejemplos prActicos 
que podrA utilizer al momenta. Empezando por 
la base operativa del ordenador y siguiendo por 
cdmo guardar y recuperar la informacidn y las 
diferencias entre el software y el hardware. Esta 
cinta le mostrarA como los ordenadores 
trabajarAn para Ud. y cdmo tomar la mejor 
decisidn de compra segun sus necesidades. 

a Cdmo los ordenadores trabajan para Ud. 
a Las partes principales de su ordenador 
a Cdmo trabajan 

a Cdmo guardan y recuperan informacidn 
a Discos FLOPPY DISC y HARD DISC 
a Diferencia entre hardware y software 
a La major decisidn de compra segun sus 
necesidades 

“HACEMOS FACILES Y 
DIVERTIDOS LOS TEMAS MAS 
COMPLEJOS” 

P.V.P. 2995 Ptas. 

(+275 Ptas. de gastos de envio) 

Ref. IN-106 

ENVIOS A TOD A ESPAN A 
Pedidos por telefono: (91) 319 80 37 



GAMEBOY: 
organzador 
personal 


C uri< so el nuevo lan/amienlo de Into Cenius, un Organi/adcr 
Personal para la (lanu-Boy con alimentacibn para la RAM. El 
linico problema que presenta es la introduction de datos y letras, 
con los botones de disparo. 






















Discos Laser 


O s acordais de Dragons Lair o Space 
Ace?, ^verdad que era muy lmpre- 
sionante? Pues bien, parece que Ameri¬ 
can Laser Games esta dispuesta a demos- 
tramos todo lo contrano y para ello ha 
estado preparando un nuevo juego basa- 
do en disco laser, con imagenes reales 
rodadas con verdaderos actores. El resul- 
tado ha sido un juego tipo Dragons Lair, 
pero con personajes de came y hueso 
El nombre del juego es Mad Dog 
McCree y se desarrolla en el salvaje 
Oeste, impomendo la ley con nuestro 
colt de seis disparos El juego fue fil- 
mado en el Rancho de Eaves en el 
node de Nuevo Mexico, como una pe- 
licula de bajo coste, con actores, pro- 
fesionales de la camara y expertos en 
explosivos 



DISCOS VIRGENES 5 1/4" ALTA CAPACIDAD (1’2 Mb.) 


Precio 

Referenda 

10 Umdades 

.2.500 pts. 

. 570H 

50 Unidades 

. 10.000 pts. ..... 

. 570 HB 

100 Unidades . 

...... 16.000 pts.. 

. 570HC 


Marca: data hard 


DISCOS VIRGENES 3 1/2" ALTA CAPACIDAD (1’44 Mb.) 


Precio 

Referencia 

10 Unidades . 

.3.500 pts. ..... 

. 571H 

50 Unidades 

...... 14.400 pts.. 

. 571 HB 

100 Unidades , 

. 25.600 pts. 

. 571HC 

Pedidos por telefono (91) 319 80 37 



Listed y 144.000 personas leen esta revista 

toaos los meses 

Tiendas, distribuidores, programadores... 

Telefono: (91) 319 39 81 Dpto. de PUBLICIDAD 

v—— ________._/ 












































La compania Walt Disney nos propone tres 
nuevos divertimentos para los mas pequenos de 
la casa; con edades comprendidas entre los dos 
y cinco anos de edad. Cada uno de los juegos 
estd dedicado a un tema diferente: los numeros, 
las letras y las figuras geometricas. 



T odos ellos. como ya es 
habitual en los productos 
Disney, tienen muy 
buenos graficos, con pantallas 
muy atractivas, que haran las 
delicias de los mas pequenos y, 
i,porque no?, de los mayores 
tambien. 

Los creadores han 
conseguido una dinamica de 
juego muy sencilla y abierta 
para que los padres puedan 
intervenir en cualquier 
momento, propomendo al 
pequeno altemativas que hagan 
mas vanado y ameno el juego. 
Por ejemplo, se puede preguntar 
al pequeno que tipo de animal 
es cada uno de los que se ven, 
animarle a que los cuente a 
medida que se van 
descubriendo, o inventar una 
histona en base a las 
evoluciones de los personajes 
en las diferentes pantallas. 

No cabe duda que es dificil 
conseguir gratificaciones que 
ammen a los pequenos a 
aprender, los disenadores de 
estos juegos se han esmerado 
consiguiendo atraer su atencion 
mediante pantallas con muy 
buenos graficos conjugadas con 
melodfas conocidas. 
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MICKEY 

Y COS NUMEROS 














El raton Mickey nos ayuda en nuestro intento 
de que los pequerios entiendan los profundos 
secretos de la aritmetica, quiero decir que por 
esta vez nos conformaremos con que aprendan 
a contar. 

La histona es bien sencdla: Goofy, desespe- 
rado, acude a Mickey para que le ayude a cap- 
turar los animales del zoo que se han escapado 
aprovechando un momento en que estaba distrai 
do; a partir de aqui vemos diferentes pantallas en 
las cuales estan escondidos estos animales. 

Para capturar un animal o grupo de animales 
tendremos que pulsar la tecla correspondiente 
al numero detras del cual se esconden los ani- 
malitos perseguidos, este numero coincide con 
la cantidad de animales que hay de ese tipo. Si 
acertamos con un numero que todavfa no ha 
sido elegido, veremos a los fugados acudiendo 
al carromato de Goofy de uno en uno. Asi su- 
cesivamente se van recogiendo a todos los tipos 
diferentes de animales. 



GOOFY Y SU TREN DE 
FIGURAS GEOMETRICAS 


Ed juego dedicado a colores y formas esta 
protagonizado por Goofy y su tren expreso, con 
el cual hace un pequeno viaje de ida y vuelta. 
A la ida se pueden recoger a otros personajes 
que asi viajaran como pasajeros en los vagones 
del tren. 

Los compafieros de Goofy pueden ser Do 
nald, Daisy, Tio Gilito o Pluto. Cada uno de 
ellos espera el tren en la estacion correspon¬ 
diente con una figura geometrica que le identi- 
fica. Cuando la figura que sale de la chimenea 
coincide con la del personaje elegido podemos 
hacer que este se incorpore al viaje pulsando la 
barra espaciadora. 

De igual manera ocurre en otras pantallas: 
cuando Goofy toque el sibato van apareciendo 
figuras geometricas entre el humo de la loco- 
motora, que podran ser convertidas en diversos 
objetos con una simple pulsacion de la barra 
espaciadora. La altemativa es no pulsar y dejar 
pasar el tumo de esa figura hasta la siguiente, 
con lo que conseguimos ver objetos diferentes, 
esto hace que el jugador se acostumbre a tener 
paciencia para conseguir ver todos los objetos 
diferentes. 

Es este un juego de muy facil manejo, ya que 
no hay posibilidad de equivocarse, e incluso se 
puede seleccionar la velocidad entre tres posi- 
bilidades para dar mas facilidades a los que 
empiezan. 
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Donald’s Alphabet Chase. 


Mickey’s Runaway zoo. 


Goofy’s Railway Express. 


i_y-=v- 
s J J, j _I-i 


EL AVE 
LETRADA. 


El superfamoso pato Donald es el que tiene 
problemas con las letras del abecedario; estas 
andan revueltas por toda la casa y los peques 
podran ayudarle a encontrarlas, a la vez que sin 
darse cuenta van aprendiendo las letras 

En cada habitacion de la casa del conocido 
palmipedo se esconden unas letras diferentes, 
pulsando la tecla que corresponda conseguimos 
descubrir cada letra Cuando se completa una 
habitacion suena una parte de la melodia y 
cuando se consigue descubrir el abecedario 
completo, entonces suena la cancion entera, 
Tanto este juego como los otros se pueden 
dejar y volver a retomar en cualquier momento, 
no son juegos competitivos, y al no tener rival 
no es frustrante para el nifio el no encontrar 
alguno de los objetos ya sean animates, letras 
o figuras Por otro lado todos ellos sirven para 
un amplio abanico de niveles de aprendizaje y 
de edades 


Creador: 


DISNEY SOFTWARE 


Distribuidor: 


PROEIN S.A. 

Cl Marques de Monteagudo, 22, Bajo. 
28028 Madrid. 

Telefonos: 361 04 32 - 361 05 29. 


Precio: 


2.595 pesetas para Amiga, Atari ST y PC. 
En CPC: 1.295 pesetas cassette y 2.350 en 
disco. 
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SISTEMA PARA EL MANTENIMIENTO DE ORDENADOR 


TODO LO QUE NECESITA PARA ACABAR CON LA 
SUCIEDAD DE SU ORDENADOR Y MANTENER SU 
EQUIPO LIMPID Y SEGURO 


E s sorprendente como confirma cualquier tScnico de 
mantenimiento, que muchas tlamadas se deben sim- 
plemente a que el equipo esta sucio. 

Por causa de las cargas estaticas las oficinas modernas 
acumulan polvo y suciedad, que en ocasiones no se aprecia 
a la vista, pero pueden afectar a los equipos delicados. Y io 
peor es que si se intentan usar m6todos convencionales de 
limpieza, es muy probable que, adem£s de no servir para 
nada, provoquen un dafto irreparable. El kit de limpieza mul- 
tiuso BiD ha sido disefio especialmente para of recer una forma 
sencilla, segura y efectivade limpiar todo y ahorrar tiempo y 
llamadas al servicio de reparaciones. Todo elio guardado en 
una atractiva caja para que sea m£s comodo y compacto. 

Sirve para limpiar unidades de diskettes, teclados, limpiar 
pantallas, ratones, impresoras. 

El Kit se compone de un diskette de limpieza una brocha 
de aire, un liquido de limpieza de cabezas de disco, un spray 
con liquido de limpieza para monitores. 

Sistema para unidades de 5"1/4 Ref.:CS-45 
P.V.P: 4.500 Ptas. 

Kit para unidades de 3 “ 1/2 Ref.: CS43 

P.V.P: 4.500 Ptas 



Las 

pantallas, 

por su 

carga 

estitlca 

atraen 

polvo y 

suciedad. 


El disco 
de 

limpieza 
sari de 
3"1/2 6 
5"1/4 
segun el 
sistema 
adquirido. 



con la suciedad en el ordenador 



no abraslva que permlte limpiar las cabezas 
sin desgastarlas. 



La cenlza y el polvo en los teclados puede 
orlginar probiemas de contacto en las 
teclas. 


PEDIDOS POR TELEFONO (91) 319 80 37 

































Tenemos 
que bajar 
a los lem¬ 
mings y 
conducir- 
los a casa. 


Hacia tiempo, st, mucho 
tiempo que no vetamos algo 
realmente original. Y 
Lemmings lo es sin duda, los 
programadores han sabido 
plasmar con fidelidad una 
idea tan buena como esta. 
En realidad el concepto del 
juego esta tornado de la 
naturaleza, de un animalito 
llamado Lemming. 


Como algunos ya habreis lmagina- 
do, el tema entomo al cual gira todo 
el juego es el suicidio de los lemmings 
y nuestra sana inteneion es salvar a 
todos los que sea posible o mas bien, 
intentar salvar a la cantidad que el or- 
denador nos solicite. De otra forma no 
podremos acceder a niveles supenores. 


E l Lemming es un pequeno y cu- 
rioso roedor de las tundras que, 
ante la falta de alimento y una 
superpoblacion, emigra en grandes 
grupos de forma alocada, devastando 
las zonas por las que pasa y llegando 
en ocasiones a arrojarse por precipi- 
cios o intentar cruzar el mar (con su 
consiguiente muerte). Todo esto es lo 
que ha dado ongen al dicho de que 
lemmings se suicidan”. 


Suicidio colectivo 

Nada mas empezar a jugar, una ava- 
lancha de lemmings se arrojaran sobre 
la superficie terrestre y se dispersaran 
en todas direcciones, buscando deses- 
peradamente su hogar. Lastima que 
esten lejos de conseguir sus proposi- 
tos, la casa, normalmente, es macce- 
sible para ellos y las zonas por las que 
van a encaminar sus pasos estan mfec- 
tadas de trampas, precipieios y obsta- 
culos que impediran que nuestros pe- 
quenos amigos lleguen venturosos a 
su destino. Esta claro que necesitan tu 
ayuda. 

El juego se controla eon uno o con 
dos ratones, en caso de que sean dos 
las personas que van a jugar, senalan- 
do las opciones oportunas en los ico- 
nos de la zona inferior de la pantalla 
Para salvar a estos pequenos suicidas 
disponemos de un numero limitado de 
iconos o acciones que, utilizados con- 
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los lados y hacia abajo); PARACAI- 
DAS, por si alguno de los lemmings 
cae desde mucha altura; MINEROS, 
os lo podeis imaginar, cavan con sus 
picos diagonalmente en el suelo; EX- 
PLOSIVOS, para destruir un determi- 
nado individuo; ESCALAR, para su- 
bir por las paredes mas lnaccesibles y 
BLOQUEO, para prohibir el paso a 
una determinada zona. Tambien existe 
otra opcion que va acompanada de 
una ilustracion de una explosion ato- 
mica, se trata de abandonar el juego, 
es cunosa porque todos los lemmings 
se suicidan a la vez destruyendo de 
esta forma gran parte del decorado. 

Otra de las opciones que convierten 
a Lemming en un juego atractivo es 
la inclusion de una clave de acceso a 
distintos niveles. De esta forma pode 
mos jugar una partida apuntando los 
codigos de los niveles que vamos atra- 
vesando y otro di'a volver a jugar, gra- 
cias a estos, en la fase en la que lo 
dejamos. Como puede advertirse. 
Lemmings no carece de detalles. 


venientemente, pueden facilitar el ac¬ 
ceso a un nivel superior. 

Las herramientas (iconos) que estan 
dispombles son: CONSTRUCTO- 
RES, para edificar puentes en precipi- 
cios y evitar los distintos tipos de tra- 
bas; CAVAR, para avanzar a traves de 
la tierra en distintas direcciones (hacia 


VERSION COMENTADA 
AMIGA 


Sensacional. Dispone de muy bue- 
nos graficos que, aunque peque- 
nos, estan muy detallados y 
resultan especialmente simpaticos. 
Los efectos de sonido y las distintas 
melodias son adecuadas, como el 
desplazamiento de la pantalla (por 
un suave scroll). Muy buena la po- 
sibilidad de competicion entre dos 
jugadores, aun a costa de sacrificar 
la pantalla. Aconsejado a los 
amantes de los buenos juegos. 


OTRAS VERSIONES 


i Amiga y Atari ST. 
I PSYGNOSIS 


Lo mejor 


Original y Atractivo. 


Lo peor: 


Dificil cgmbiar de direccidn. 


Sonido: 8 

Graficos: 9 
diccion: 10 


Excelente 

En muy pocas ocasiones tenemos la 
oportumdad de recrear la vista con 
productos de la naturaleza de Lem¬ 
mings, ya que en los juegos de hoy 
prevalece la calidad y la estetica sobre 
la jugabilidad y originalidad. Aun asl, 
el juego que ocupa estas paginas lo 
tiene todo. calidad, buenos graficos, 
efectos de sonrdo, originalidad, juga- 
bilidad y simpatia, porque jugar a 
Lemmings, ademas de resultar diver- 
tido, es gracioso. 
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puede simplificarse el juego notable- 
mente. 

En defimtiva, se trata de un explen 
dido arcade como pocos hemos tenido 
oportumdad de testear y que, por su- 
puesto, seguiremos testeando en mas 
de una ocasion. Los graficos son muy 
buenos (iguales que los de la maquina 
recreativa), los efectos de sonido y la 
melodia de cada fase son amenas y 
muy acordes con el juego y por ulti 
mo, la adiccion es el tema fuerte del 
juego: <Quien es capaz de probar Pang 
una vez y no volver a jugar de nuevo? 
La respuesta es muy facil, nadie 


Para pasar de fase debemos destruir todos los 
globos rojos. 


la supervivencia se hace 
mas que imposible. 
Ademas y por si fue- 
se poco, por la pan- 
talla se encuentran 
algunos enemigos 
con la desesperada 
mtencion de difi- 
cultarnos todavia 
mas las cosas, pero tranquilos, pode- 
mos eliminarlos facilmente con cual- 
quiera de las armas 

El juego no es un arcade cualquiera, 
no hay que disparar sin ton ni son en 
un intento desesperado por deshacerse 
de los enemigos Necesariamente de¬ 
bemos de establecer un orden o estra- 
tegia para poder avanzar por cada una 
de las pantallas del juego sin sucumbir 
en el intento. Lo mas normal es em- 
pezar por destruir una de las bolas 
grandes y continuar con las subdivi- 
siones de esta, antes de empezar otro 
pastel 


Las armas 


Durante el juego y al destruir algu¬ 
nos de los globos, caeran al suelo al¬ 
gunos objetos que nos seran de utili- 
dad en algunas ocasiones. Si no nos 
damos prisa en cogerlos terminaran 
desapareciendo. 

Algunas de las ayudas que podemos 
encontrar son: El reloj de arena, nos 
da mas tiempo; La pistola, nos permite 
disparar contra los enemigos, Doble 
arpon, ofrece la posibilidad de dispa¬ 
rar hasta dos arpones en cada ocasion; 
Arpon con ventosas, el arpon se ad- 
hiere a la parte superior de la pantalla 
y, uno de los mas utiles, el reloj de 
agujas, que congela durante unos ms- 
tantes al enemigo. 

Otra de las ayudas u opciones de 
que dispone el juego es la posibilidad 
de tomar parte dos jugadores, con lo 

cual y si hay una buena coordinacion. 


Casi siempre, cuando tenemos 
noticias de que un juego va a 
ser convertido de las mdquinas 
recreativas al ordenador, 
esperamos que sea un buen 
juego, aunque sabemos que la 
maquina sera superior y que 
siempre existird algun detalle 
que le falte. Pues bien, Pang es 
toda una excepcidn. 


E l juego consiste basicamente en 
destruir unos globos que se des- 
plazan por la pantalla, pero no 
es tan facil. Cada vez que acertamos 
a uno de estos, se dividen en muchos 
mas de tarnano inferior y asi hasta to¬ 
mar la apariencia de una canica. Como 
podreis imaginar, llega un momento 
en que la pantalla se llena de bolas y 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


En muy pocas ocasiones aparecen 
juegos que, con un desarrollo tan 
simple como el de Pang, pueden 
provocar tanta aficion. Se trata sin 
duda alguna de uno de los mejores 
juegos del presente ano, tanto en 
los aspectos de sonido y graficos, 
como en los de jugabilidad. Reco- 
mendado. 


OTRAS VERSIONES: 


Amiga, Atari ST, Spectrum y Ams- 
trad CPC. 


Creador- 


I OCEAN 


Distribuidor 


I ERBE 


Lo mejor: 


Muy adictivo 


Lo peor: 


La dificultad en algunos niveles. 



Sonido: 9 


Graficos: 9 

lt± 

"Adiccion: 10 
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Cuando salid a la luz 
Shadow of the Beast, to- 
do el mundo reconocio 
que se habta producido 
un hecho histdrico en el 
mundo ludico del Amiga, 
y que serta muy dificil 
superarlo. De hecho, 
hasta hoy, este era el 
juego que se cargaba pa¬ 
ra impresionar a los 
amigos. Pues a partir de 
hoy teneis otro para tm- 
presionar aun mas. 



E l argumento es, cuando menos, 
mas retorcido de lo que viene 
siendo habitual. En un mundo 
de magos y dragones, se alza un po- 
deroso y sobno reino. El mago de la 
cone. Anthrax, ha decidido que el es 
el mas mdicado para gobemar ese rei¬ 
no, y planea matar al Rey. Pero un 
mago de su categoria no puede man- 
charse las manos de sangre, y Anthrax 
invoca al Maligno. El Maligno decide 
que el mas indicado para poseer el 
reino no es el Mago, sino el, y tras 
fumarse a Anthrax, comienza una ver- 
dadera masacre destructiva contra el 
reino, reduciendolo a cemzas Todo 
resto de vida quedo aniquilado y el 
temtorio quedo sunudo en el mas pro- 
fundo olvido. 

No fue poco el tiempo que transcu- 
rno hasta que volvio de nuevo a le- 
vantarse un gran reinado, prospero y 
feliz, mayor aun si cabe que el ante¬ 
rior, Un hada que habitaba este reino 
sofio con lo acaecido en tiempos pa- 


sados y, temiendose lo peor, intento 
alenar al Re> El Demonio no la dejo 
Uegar a Palacio, y la encerro en su 
guanda, pero el Hada consiguio man- 
dar un mensaje telepatico al Rey. 

El monarca no perdio el tiempo y 
comprendio de inmediato la.gravedad 
de la situacion, asi que envid a su me- 
jor mensajero en busqueda de un re- 
putado guerrero, mas el mensajero no 
llego a su destino. Fue brutalmente 
asesinado por una de las bestias del 
Diablo, el cual ya habfa comenzado a 
mandar hordas de cnaturas sobrenatu- 
rales a los confines del reino para sem- 
brar el terror, la muerte y la destruccion. 

Sin embargo, algo se le escapo al 
Maligno. Un aventurero presencio la 
muerte del mensajero y observo el as- 
pecto del monstruo que sego su cuello 
de un certero golpe. Cuando todo pe- 
ligro hubo pasado, el muchacho comb 
junto al enviado de Rey. Aunque ya 
no pudo hacer nada por el desgracia 


do, tomo el mensaje y tras leerlo, co- 
rrio a la Corte. 

El Rey vio en este aventurero la 
unica posibilidad de acabar con la 
amenaza que se cernfa sobre su Reino 
y le prometio la mano de su hija si 
liberaba el temtorio del mal. 

Lo mas sorprendente de este argu¬ 
mento es que podremos encontrarlo en 
la presentacion del juego, parte como 
texto escnto y parte (la correspondien- 
te a la muerte del mensajero), en una 
magm'fica animacion sononzada de 
dibujos ammados, propia de cualquier 
sala comercial de cine. 

El juego 

Wrath of the Demon se estructura 
en fases, fases que pueden ser dividi 
das en dos grupos en atencion a su 
desarrollo En algunas tenemos que 
enfrentamos a uno o mas enemigos de 
forma similar a como sucede en los 
juegos de artes marciales, si bien aqui 
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no hay golpes de judo y si de espada. 
Los enemigos van desde una pareja de 
trolls hasta un gigante con un palo, 
pasando por un dragon de un tamano 
mas que considerable y otra variada 
fauna que descubrira quien consiga 
avanzar a lo largo de los cuatro discos 
de que consta el juego. 

Las otras fases presentan una es- 
tructura lineal, en la que avanzaremos 
a lzquierda o derecha eliminando los 
enemigos que surjan a nuestro paso y 
recogiendo pociones que aumenten 
nuestra vida, proporcionandonos el 
decorado varios suaves niveles de 
scroll con el fin de crear sensacion de 
profundidad, con una infinidad de to- 
nos cromaticos. Si alguien cree que 
esto le recuerda a Shadow of the 
Beast, esta en lo cierto. Wrath of the 
Demon mantiene mas de una similitud 
con el legendano juego, y debo reco- 
nocer que nunca le ha sentado mejor 
a un juego parecerse a otro. 

Pero no hay que pensar que Wrath 
of the Demon es una “version mejo- 
rada” de Shadow of the Beast, Incor¬ 
pora una dificultad mas medida, la po- 
sibilidad de cargar y grabar partidas 
para facilitar el avance, mucha expec- 
tacibn por ver lo siguiente con lo que 
tendremos que enfrentamos y algunos 
elementos mas. 

Enemigos inteligentes 

En la fase de lucha encontraremos 
enemigos inteligentes que no seran 
came de una tecnica automatizada. 
Para acabar con ellos tendremos que 
coordinar nuestras manos y nuestras 
celulas grises, porque si bien algunos 
son relativamente faciles de matar, 
otros saben mucho. Por ejemplo, la 
pnmera escena de lucha se desarrolla 
con dos trolls, uno de los cuales se 
limita a tiramos piedras y a apoyar 
moralmente a su companero (y a huir 
cuando nos carguemos al otro) Aqui 
el mayor signo de inteligencia que en 
contraremos seran las risotadas de los 
dos trolls cuando alguno nos alcance. 



Salir de la cueva no representa un gran problema. Primero deberemos ir a la 
lzquierda y recoger una Have. Despues volveremos a la derecha. 


derribandonos. En cambio, luchar 
contra el giganton del palo no sera tan 
facil, porque la longitud de su palo es 
extremadamente larga, y ademas, si 
nos agachamos para esquivar el golpe 
el lanzara otro contra el suelo, dando- 
nos de pleno. 

Nuestro heroe 

El hada prepare pociones al cono- 
cer de la existencia del Demonio, y 
aunque en prision. conjure un hechizo 
que permitira a nuestro heroe encon- 
trar de cuando en cuando esas pocio¬ 
nes al eliminar a los enemigos, o, co- 
mo en la pnmera fase, al avanzar por 
la llanura. Estas pociones son de tres 
tipos y nos proporcionaran inmunidad 
absoluta durante un cortisimo espacio 
de tiempo (en tomo a tres segundos), 
acabaran con los enemigos en pantalla 


o los debilitaran (por desgracia, algu¬ 
nos de ellos m siquiera se veran afec- 
tados), o repondran nuestra energi'a al 
maximo. Estas pociones no son de uso 
inmediato, sino que las vamos guar- 
dando y podremos usarlas cuando 
queramos mediante las tres primeras 
teclas de funcion 

Nuestra energi'a viene representada 
mediante una cara rodeada de doce 
esferas, como las horas de un reloj 
Cuando somos alcanzados por algun 
enemigo o ingerimos algo de veneno, 
una o mas esferas cambia de color, 
comenzando por la una (siguiendo la 
analogfa con las horas del reloj). Si 
Megan a desaparecer todas perecere 
mos, tras lo cual veremos el aspecto 
de desolation que presenta el reino. Si 
durante esta pantalla pulsamos fuego 
en el joystick podremos volver a co- 

MegaOcio 19 















menzar en la fase donde morimos, con 
las mismas pociones que tenfamos al 
principio de ella. 

La primera fase 

De la primera fase hay que hacer un 
comentario especial Y se debe ni mas 
ni menos a que nunca se habfa visto 
un caballo bianco tan bonito y que se 
moviera con tanto estilo, gobemado 
por un jinete tan diestro. Ignoro como 
se ha conseguido un movimiento tan 
natural y una representacion tan per- 
fecta del galopar del caballo, pero es 
sencillamente fascinante. Y ya que es¬ 
ta hecho el comentario del caballo, ha- 
blemos de la calidad tecnica, aunque 
sospecho que todo el mundo se lma- 
gina lo que viene ahora.. 

Una obra de arte 

La obra de arte no es mi crftica 
(iQue mas quisiera.,.!), sino Wrath of 
the Demon. Graficos, sonido, movi¬ 
miento, acabado.. 

Los graficos estan muy, muy traba- 
jados, y algunos como el caballo o el 
dragon llegan a parecerse a un dibujo 
animado. El colorido es sencillamente 
perfecto, y refleja a la perfection los 


ambientes con los que nos vamos a 
encontrar. Por poner un ejemplo, al en- 
trar en la guanda del Demonio, veremos 
temblar las paredes de forma irregular, 
debido a la luz de las antorchas. 

Del movimiento decir que en lo 
concemiente al conjunto en general es 
muy bueno. Tan solo se le puede re¬ 
prochar que al incluir muchas escenas 
de animacion para generar los movi- 
mientos, en ocasiones nuestro heroe 
no se dara la vuelta con la rapidez 
suficiente. Es cuestion de centesimas 
de segundo, y en contrapartida los 
multiples niveles de scroll de las fases 
de accion estan francamente logrados 

El sonido es el punto mas similar 
del juego al compararlo con Shadow 
of the Beast. Musicas similares, reali- 
zadas con los mismos instrumentos (y 
con el talento de David Whittaker) que 
en Shadow, y efectos tambien simila- 
res. Sin embargo, algo marca la dife- 
rencia entre Wrath y Shadow: la am- 
bientacion sonora de la presentacion. 
El aulhdo de los lobos, el graznar de 
los cuervos, el susurro del viento... es 
una banda sonora. 

La accion es muy intensa. Si avan- 
zamos muy depnsa se nos echaran to- 


dos los enemigos encima, asi que 
pronto aprenderemos a llevar cuidado 
y avanzar con cautela. La dificultad 
esta muy bien ajustada, haciendo que 
con un poco de logica y habilidad con 
el joystick no sea demasiado diffcil 
avanzar. De todas formas los cuatro 
discos prometen diversion para rato. 

La adiccion creada es muy alta, ex- 
cepto si no te gustan estos juegos. De- 
bo decir que a mi si me gustan estos 
juegos, y tengo ya preparado el hueco 
para meter este juego en mi coleccion 

Por ultimo, el conjunto general del 
juego. El acabado es impresionante, 
de tal forma que, por ejemplo, nunca 
nos quedaremos sin sonido, estemos 
jugando, cargando fases. o leyendo los 
textos de introduccion, A esto hay que 
anadir que el juego esta desarrollado 
originalmente para Amiga, y se apro- 
vecha al maximo las posibilidades que 
bnnda el ordenador. No hay fallos de 
scroll o movimiento, desfase del soni 
do sobre los graficos..., no hay NADA 
malo, excepto que todavfa no este re- 
conocido oficialmente que estos jue¬ 
gos son verdaderas obras de arte. 

Ricardo Palomares 
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Luchando contra el monstruo del 
pantano. Es un enemigo duro de pelar. 

r 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


A pesar de ciertas similitudes con 
Shadow of the Beast, Wrath of the 
Demon es el mejor juego de Amiga 
en la actualidad, y esta destinado a 
convertirse a un verdadero clasico. 
Adiccion sin limites, acabado im- 
pecable,... Wrath of the Demon, en 
definitiva, convierte tu Amiga en tu 
No via. 


OTRAS VERSIONES: 


Amiga, Atari ST, Commodore 64 y 
PC. 


Creador: 


ABSTRAX. 


Distributor: 


PROEIN S.A. 


Lo mejor: 


Todo. 




Esta es una de las fases mas dificiles del juego. Muy similar a la cueva. 
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Experiencia fallida 


Si no has ot'do hablar de Kick Off; Player Manager 
o Kick Off 2, no sahes nada de juegos. Anco, la 
empresa creadora de los mejores juegos defutbol de 
la historia de los videojuegos, ha realizado con 
Deathtrap una incursion en el mundo de las 
aventuras, demostrando, desgraciadamente, que 
dcbe seguir con los juegos de fiitbol para mantener 
el prestigio. 


Y no es que Deathtrap sea un 
mal juego, pero desde luego 
no esta a la altura de los me¬ 
jores de este tipo. El desarrollo con- 
siste en avanzar por las mtrincadas ha- 
bitaciones de un castillo, recogiendo 
objetos, esquivando peligros, luchan- 
do contra enemigos y abriendo puertas 


y pasadizos mediante interruptores 
que eneontraremos dispersos por el 
decorado. Como en todos los juegos 
de este tipo, existen distintas ayudas 
que apareceran al acabar con algunos 
enemigos, <isi como armas escondidas 
en los cofres que aparecen de cuando 
en cuando. 


Deathtrap consta de vanas fases, fa- 
cihtandonos el proceso de avance, y 
haciendo a la vez el juego menos mo¬ 
notone. Los enemigos son, en general, 
faciles de eliminar mediante el pune- 
tazo u otro tipo de agresion. No con- 
siste, por tanto, en disparar a distancia, 
sino en dejar acercarse a los “bichitos” 
lo suficiente como para darles un buen 
mamporro. 

Verdaderamente no es facil eontar 
cosas de este juego, porque no aporta 
nada nuevo, m algun detalle que de- 
muestre un trabajo especial por parte 
de grafistas o programadores, y al 
mismo tiempo, no tiene mngun fallo 
de bulto que le hunda en la miseria. 
Los enemigos, por ejemplo, son los 
habituales: magos, fantasmas, mons- 
truos verdes, pajarracos que nos tiran 
piedras... Por lo que respecta a nuestro 
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personaje, tiene ademas la facultad de 
realizar hechizos cuando recoge las 
pociones adecuadas. El castillo tiene 
estructura de plataformas, con lo cual 
sera neeesano caleular el salto mas de 
una vez para no caer en alguna tram- 
pa, si bien al principio lo imico que 
nos puede suceder es que perdamos la 
posibihdad de coger algun arma o que 
tengamos que reintentar el salto. 

Y no hay mucho mas que contar del 
desarrollo. Es, como espero haber de- 
jado claro, una aventura con una 1 m- 
portante carga de arcade, en la que 
avanzar no es demasiado diflcil si se 
razona un poco 

Pasemos a la reahzacion. Los gra- 
ficos son pasables, bien hechos pero 
sin sorprender lo mas mimmo. No hay 
sprites de tamano desmesurado (salvo 
en las escenas finales de cada fase), ni 
con aspecto comico, m se ven dema- 


Si sabemos buscar, encontraremos nuevas armas con las que derrotar a 
los enemigos. {AMIGA) 


baja. Es la consecuencia de unos ele- 
mentos hechos solo para demostrar 
que estan porque tienen que estar. Es 
como si el juego se hubiese hecho mas 
por obligacion que por crearse una 
meta que alcanzar. Y el resultado es 
que Deathtrap es mas bien mediocre. 

Ricardo Palomares 


En los cofres encontraremos pociones y otros objetos de 
valor. (AMIGA) 






Para pasar por algunas zonas del 
castillo deberemos agacharnos. 

(AMIGA) 

siados a la vez en pantalla. El eolorido 
si es bastante bueno, con matices 
apropiados, aunque no se vea un de 
rroche especial de tonos. 


El movi- 
miento es lo 
suficiente 
bueno como 
para no le- 
vantar pro- 
testas, pero 
t a m p o c o 
aqui se ve 
nada espe¬ 
cial Quiza el 
protagomsta, 
que deberfa 
ser el mas 
cuidado, ten- 
ga un salto 
un tanto ridf- 
culo, pero 
por lo demas 
no hay nada que tachar. 

La accion sf que es buena. Sin llegar 
a asfixiamos entre enemigos, hay que 
decir que nunca 
nos faltara algo 
contra lo que lu- 
char. Junto con el 
somdo, la accion es 
probablemente lo 
mas sobresaliente 
del juego. 

Del somdo decir 
que la musiea de 
presentacion y la 
que acompana la 
tabla de records 
son buenas y apro- 
piadas (al menos 
no oimos bateri'as 
de grupo pop 
mientras mtroduci- 
mos nuestro nom- 
bre con letras goti- 
cas en la tabla de 
records). En cam- 
bio, durante el jue- 
go no existe musi- 
ca, debiendo con- 
formamos con los 
efectos de somdo, 
que cumplen su 
mision La dificul- 
tad esta muy eseo- 
gida, y ni se acusa 
una difieultad ex- 
cesiva, m se trata 
de pasear por los 
recintos del castillo 
como Pedro por su 
casa. 

Y por ultimo, 
original idad y adiccion, que se mere- 
cen la misma nota. El juego esta muy 
visto y no anade nada que lo haga 
atractivo. Esto implica una adiccion 


VERSION COMENTADA; 
AMIGA 


Todo es normal en este juego. Gra- 
ficos, movimiento, adiccion, origi- 
nalidad... Tan solo el sonido y la 
accion merecen algo mas que el 
aprobado justillo. Pero cuando to- 
dos los juegos vienen aportando al¬ 
go nuevo y una puesta en escena 
sorprendente, encontrarse un jue¬ 
go asi es practicamente encontrar¬ 
se un mal juego. 


OTRAS VERSIONES: 


Amiga y Atari ST. 


Creador: 


ANCO. 


Distributor 


SYSTEM 4. 


Lo mejor: 


Las musicas. 


Lo peor: 


La falta total de innovaciones. 


Sonido: 8 

Graficos: 6 
Adiccion: 6 


MegaOcio 23 









































Couga 


Un agente con muchos recursos 


Cougar es un Agente secreto y tiene como mision desmantelar una banda de 
traficantes localizada en un archipielago aislado. Para ello debe destruir la 
estacion de control que estd situada en el corazon del oceano. Tras unfallido 
intento y hecho prisionero, Cougar debe intentar escapar de su cdrcel. 
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L a historia comienza cuando 
Cougar consigue escapar de la 
prision donde le tem'an retenido. 
Durante su desesperada huida sus per- 
seguidores mtentaran cortarle el paso y 
neutralizarlo antes de que consiga lie- 
gar a la estacion central de control y la 
destruya. 


Primero tendra que defenderse de los 
guardias con su habilidad y sus punos, 
y encontrar la salida de la fortifieacibn, 
para ello tendra que recorrer los pasillos 
en busca de las Haves que dan al garage, 
donde el enemigo guarda un Jeep pro- 
visto con misiles y una metralleta. 

Cuando alcanzemos nuestro objetivo 
mas cercano, nos eneaminaremos hacia 
el laboratono, allf es donde nuestros 
enemigos guardan sus mercanci'as. Ar- 
mado con una pistola nos defendemos 
de los cientificos y de sus Cyborgs, 
enaturas mutantes creadas por ellos pa¬ 
ra la seguridad de la fabrica. 

Una vez localizada la lancha, pone- 
mos rumbo hacia el pueblo de las pira- 
mides, allf no somos muy bien recibi- 
dos y tendremos que salvar nuestra piel 
y evitar las lanzas de los nativos, asf 
como fleehas y demas armas primiti- 
vas. En este poblado hay dos de los 
vehfculos que fueron escondidos por 
nuestro heroe antes de ser capturado, 
uno de ellos puede ser la moto o el 
vehfculo verodeslizante, cualquiera de 
los dos hara el servicio que nos hace 
falta. 

El paso decisivo es la Mina abando- 
nada, que nos conducira al Templo y 
mas tarde a la guanda central de los 
malvados. En la mina y durante todo el 
camino hasta llegar a ella, lucharemos 
contra los hombres malvados que nos 
persiguen. 

Una prueba antes de conseguir nues¬ 
tra mision, es salir con vida del labenn- 
to de las columnas y de las comisas del 
tunel, todo ello adomado con Cyborgs 
que nos persiguen desde que aborda- 
mos su hogar. 

Cuando por fin llegamos frente al 
cuartel general, debemos proveemos de 
material explosivo y depositarlo en el 


Jeep, y en una accion suicida estrellar 
este contra la fortaleza para que esta 
ultima vuele en millones de trozos, y 
poder asi evitar que la droga se extienda 
mas por el mundo, ya que este era el 
ultimo reducto de narcos. 

Enrique Sanchez 



Poca calidad para la CGA 




Sonido: 5 

Graficos: 6 
Adiccion: 6 
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El retorno 
de Dirk 


DRAGO 


\ 


X 




Cuando hace cuatro anos 
saltd a la luz la noticia 
de que una empresa 
llamada Software 
Projects plane aba 
convertir el arcade 
Dragons Lair; recibio 
todo el apoyo que da un 
amigo a quien emprende 
una tarea imposible. 

Y cuando por fin lanzo los dos 
juegos que reereaban las situa- 
ciones de la maquina, la criti¬ 
cs dijo que los grafieos eran grandes, 
que el juego no estaba tan lejos de la 
maquina como podia pensarse en un 
primer momento, etc, es decir, disfra- 
zaron un fracaso tecmco convirtiendo- 
lo en un exito comercial. Pero es que 
entonces aun no estaba en la calle el 
Commodore Amiga, ni las tarjetas 
VGA y los 20 Mhz de los PC... 

Ahora si, y tenemos en casa unos 
juegos que son verdaderas pelfculas 
de dibujos ammados. Ante todo, con- 
fieso que es esta la primera vez que 
me enfrento a un juego de este tipo, y 
que las umeas referencias que tern'a 


eran las de las revistas especializadas. 
Ahora, puedo juzgar por ml mismo, y 
mi opinion difiere ligeramente de las 
vertidas hasta ahora. 

Si, porque hasta ahora se habfa pre- 
sentado a los juegos de Dragons Lair, 
Space Ace y Escape from Singe’s Cas¬ 
tle como unos juegos de magmficos 
grafieos pero de nula jugabihdad y es- 
casa adiccion, cuestionando mcluso si 
mereci'an la pena Personalmente no 


llego al extremo de decir que diez mil 
pesetas sea un precio justo para este 
tipo de juegos, pero desde luego afir- 
mo rotundamante que Dragons Lair II 
Time Warp es un gran juego por su ta- 
maflo (seis discos, cuarenta y seis esce- 
nas), por su calidad, y por su adiccion 

El argumento 

La pnneesa Daphne ha sido secues- 
trada por el mago Mordroc. Al pare- 
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cer, la princesa Daphne esta muy rica 
y el mago quiere casarse con ella. No- 
sotros, asumiendo el papel de Dirk el 
Osado, que no es otro que el desolado 
maridito, debemos rescatarla. Vamos 
a contar para ello con las inestimables 
muestras de apoyo de nuestra suegra, 
que va a perseguimos rodillo en mano 
durante las siete u ocho pnmeras es- 
cenas del juego. En nuestra loca Ca¬ 
rrera para rescatar a Daphne (o para 
huir de su madre, segtin se mire) en 
contraremos la maquina del tiempo 
que esta vigilada por una serpiente 
Tras desprendernos de la serpiente, 
entraremos en ella, viajando al pasa- 
do Alii veremos fugazmente a Daph 
ne, encerrada en una jaula, mientras 
luchamos contra los secuaces de Mor- 


droc Pero sera tras una visita al Eden 
(donde, por cierto. no seremos muy 
bien recibidos) cuando lleguemos al 
lugar donde Mordroc tiene pensado 
contraer matrimomo con Daphne. 
Tras una dramatica escena consegui- 
remos hberar a Daphne y podremos 
ser felices con nuestra bella esposa... 

El juego 

Time Warp se divide en cuarenta y 
seis escenas, que reproducen la histo- 
ria que aeabo de relatar, aunque au- 
mentando en la mayoria de las veces 
el detalle con que suceden los hechos. 
Como viene siendo habitual, no se 
puede hablar de graficos, sino mas 
bien de dibujos ammados, m de soni 
do, sino mas bien de banda sonora. 


Tambien como viene siendo habitual 
nosotros no controlamos las acciones 
de Dirk; por el contrario, la mayoria 
de las veces Dirk actuara de forma 
autonoma, excepto en pequenisimos 
mstantes que, sin embargo, determina- 
ran si seguimos nuestro periplo o, por 
el contrario, acabamos hechos pedazi- 
tos tras el rodillazo de nuestra suegra 
(de rodillo, no de rodilla), o bien en 
el vientre de alguna serpiente, o en el 
fondo de un pozo, o... 

Para superar las distintas escenas 
tendremos que dirigir el joystick en 
una de las cuatro direeciones funda¬ 
mentals (lzquierda, derecha, arriba y 
abajo) o pulsar el boton de disparo, 
aunque tambien podemos usar el te- 
clado. En ningiin momento tendremos 
mdicaciones especificas de que tecla 
debemos pulsar, debiendo guiarnos 
por el aspecto que presenta la situa- 
cion. Por ejemplo, aunque a alguien le 
entren ganas, lo cierto es que no de¬ 
bemos pulsar disparo para esquivar a 
la suegra en la primera escena, sino 
salir corriendo a la lzquierda. En este 
sentido las descripciones de las esce¬ 
nas que vienen en el manual nos ayu- 
daran mucho, a pesar de que en algun 
momento puedan confundimos. 

En esta entrega de Dragons Lair (la 
tereera, precedida por Dragons Lair y 
Escape from Singe’s Castle) no prima 
tanto la exactitud en el mstante en el 
que se pulsa la action a realizar como 
en las anteriores, aunque tampoco es 
algo indiferente. Hay que senalar que 
la dificultad asciende progresivamen- 
te, dentro de lo que eabe, asi, la pri¬ 
mera secuencia de escenas se resuelve 
con solo tres movimientos bastante se- 
parados en el tiempo, mientras que la 
segunda secuencia de escenas (que 
consta de tres pantallas), requiere seis 
golpes de joystick ejecutados mucho 
mas rapidamente en el tiempo. 

Un detalle interesante es que pode¬ 
mos grabar y cargar partidas, con lo 
que avanzar no sera tan dificil y se 
convertira en algo mucho mas mono- 
tono si abusamos de esta opcion, de- 
bido al continuo eambio de discos que 
hay que realizar, incluso con dos uni- 
dades. Si, por el contrario, moderamos 
su utihzacidn, el juego ganara aun mas 
en adiccidn. 

Y hablando de adiccidn, ( ',que tal es 
Time Warp? Pues a mi me ha lmpre- 
sionado mucho. Todas las referencias 
que tenia de estos juegos criticaban el 
sistema de uso y ponian en duda la 
adiccidn que pudiera crear el hecho de 
tocar el joystick tres o cuatro veces 
por escena en lugar de doscientas o 


26 MegaOcio 














trescientas, pero a rm me pareee mu- 
cho mas adictivo Time Warp que esos 
arcades matamareianos en los que to- 
do se reduce a dejar el disparo apre 
tado y a encontrar una posicion como- 
da desde donde acabar con todo, o a 
aquellos otros en los que hay que estar 
moviendose de un lado a otro de la 
pantalla esquivando infimdad de dis- 
paros. Time Warp requiere muchi'sima 
sangre frfa, los mismos reflejos que 
hacen falta en cualquier arcade, una 
gran cantidad de memoria, y, prob- 
ablemente, mas inteligencia. 

De los graficos practicamente no 
habri'a que decir nada: son, simple- 
mente. dibujos animados, con unos 
fondos preciosos, y una sensacion de 
ammacion bastante lograda. La cali- 
dad del somdo en cambio, no es tan 
obvia. En general la mayor diferencia 
que se mantiene con los juegos comu- 
nes es que aqui no hay una musica que 
se repita o unos efectos sonoros de 
peleas y similares Aquf hay una ban- 
da sonora digitahzada por cada escena 
(incluidas las que representan nuestra 
muerte) que se emite por ambos cana- 
les, para dar sensacion de estereofo- 
m'a. No es el metodo mas elegante, 
pero al menos tendremos las dos ore- 
jas ocupadas en lugar de una sola. 

La dificultad es alta, y se ve incre- 
mentada por la escasez de vidas, tres. 


Los paisajes de fondo estan muy bien elaborados. (AMIGA) 


Un buen susto le quitara el hipo, penso el dragon. Pero Dirk ya estaba preparado 
para hacerle frente. (AMIGA) 


que pueden desaparecer en una sola 
escena si no conocemos la secuencia 
correeta. Por ultimo, senalar que el 
acabado no roza la perfeccion, y que 
habrfa sido deseable algo mas de mu 
sica en las pantallas de presen- 
tacion Sin embaigo, esta defi- 
ciencia tiene lugar solo mien 
tras no nos hayamos incursos 
en el desarrollo de una parti 
da. Una vez dentro de el la to- 
do esta calculado al mih'me- 
tro y no hay lugar al fallo. 

Resumiendo, que perso¬ 
nal mente encuentro Time 
Warp muy completo y 
entretenido. Si ya cono- 
ces este sistema de jue- 
go y no te atrae, prob- 
ablemente no en- 
cuentres nada en Ti¬ 


me Warp que lo difereneie del resto, 
pero si, como yo, solo tenias los co- 
mentanos de sus predecesores, echale 
un ojo porque no es tan fiero el leon 
como lo pintan. 


Ricardo Palomares 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


Otra entrega de Sullivan Bluth. So- 
bra cualquier comentario respecto 
a los graficos o el movimiento. Tan 
solo resaltar el alto ntimero de fa- 
ses distintas (cuarenta y seis), y la 
calidad inherente a esta coleccion 
de peliculas de dibujos animados. 


OTRAS VERSIONES- 


Amiga, Atari y PC. 


Creador: 


READY SOFT. 


Distribuidor 


PROEIN S.A. 


Lo mejor 


Los graficos y el sonido. 


Lo peou 


La dificultad. 


Sonido: 8 

Graficos: 10 
Adiccion: 9 












































JUEGOS 



CARLOS 

SAINZ 

RALLY 


jEsto si que es un rally! 


Zigurat vuelve al ataque de nuevo, esta vez con un 
simulador que tratard de situamos en el mismtsimo 
pellejo del actual campeon del mundo de rallyes ... 
Senores, ante ustedes ... jCarlos Sainz Rally! 


T ras el nombre del famoso cam- 
peon de rallyes, Carlos Sainz, se 
esconde un programa que hace 
verdadera gala al nombre que lo acre- 
dita, ya que tanto el uno como el otro 
son algo francamente espectacular. 


Si hay algo que realmente caracten- 
za a Zigurat es su limitado numero de 
creaciones al ano, pero sin duda... jme- 
nudas creaciones!, y como dice el re- 
fran, mas vale poco y bueno (en este 
caso, muy bueno), que mucho y malo. 



En la pista encontraremos distintos desniveles. (CPC) 



Semaforo en verde 

La verdad es que juegos de simula- 
cion hay muchos, quiza demasiados, 
nunca parece haber un hueco por pe- 
queiio que este sea para otro juego mas 
Este caso ha sido una excepcion, ya que 
el trabajo de Zigurat ha sido en esta 
ocasion (aunque la verdad es que lo 
suele ser en todas), excepcional 

El juego es una verdadera gozada, en 
poco tiempo nos haremos con el control 
y pasadas unas partidas podremos efec- 
tuar derrapes, y otras tantas acrobacias 
con el fin de ahorrar hasta el mas mini 
mo segundo. 

El juego 

Al comenzar cada partida podemos 
equipar nuestro vehiculo como desee 
mos, intentando, claro esta, seleccionar 
los mstrumentos adecuados para cada 
tipo de pista, ya que en algunas llovera 
torreneialmente, en otras nevara, otras 
seran de tierra, barro, etc., Deberemos 
intentar que nuestro Toyota este en op- 
timas condiciones a la hora de empezar 
cada carrera. 

Podemos elegir el tipo de pastillas de 
freno, de neumatico, etc... 

El area de juego es grande, contando 
el desarrollo de la carrera con un scroll 
multidireccional verdaderamente rapido. 

En la parte derecha e inferior se pue- 
den apreciar los distintos mstrumentos 
que nos mformaran en todo momento 
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durante el transcurso de la prueba de las 
eondiciones de nuestro bolido asi de 
como otros factores. 

El juego esta lleno de increibles efec- 
tos, desde los mismos derrapes hasta los 
cambios de rasante, en donde podemos 
ver a nuestro Toyota por los aires y la 



Amstrad CPC, Spectrum, MSX y 
PC. 



sombra del mismo adaptandose a la 
carretera. 

En resumidas cuentas... 

El programa esta retocado hasta el 
ultimo detalle y cuenta con una gran 
cantidad de detalles que lo enriquecen 
enormemente. 

Los graficos, reahzados en “mode 
0", estan sumamente detallados, desde 
los de nuestro vehiculo, hasta los del 
propio recorrido. Este aspecto sin duda 
es sobresaliente, pero por otra parte, no 
deberiamos sorprendemos, ya que Zi- 
gurat no nos podia ofrecer menos, 

Los movimientos tanto de nuestro 
vehiculo como el scroll son sumamente 


realistas y rapidos, adaptandose perfec- 
tamente al desarrollo y las necesidades 
del juego. Sin pegas. 

El panorama sonoro tambien cumple 
con una bomta melodia de presentacion 
y sonidos tales como derrapes, frenazos 
y demas. 

En defimtiva, ^que quereis que os 
diga 9 , es un programa de Zigurat y la 
verdad es que eso ya es suficiente ga- 
rantia El juego es muy majo y seguro 
que no defraudara a nadie, sobre todo a 
los aficionados a este tipo de progra- 
mas, que estamos seguros se lo pasaran 
en grande. 

Cesar Valencia P. 
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mas puede revisar su salud en cual 
quier momento, hacer reparaciones si 
dispone de las piezas necesanas y re- 
cargarse a si mismo en cualquier sah- 
da electrica. 

No obstante, no todo son posibili- 
dades para Ranx, tambien encontrara 
obstaeulos eomo los disparos de los 
enemigos, los hombres con cadenas, los 
camellos que trataran de hacer todo lo 
posible por detenerle y los perros. 

Calificacion 

Se trata de un juego cuidado en de 
talles, con buenos graficos y sonidos 
adecuados, aunque muy limitados. El 
juego decae por el abuso de la interac 
cion repetitiva entre jugador y maquina. 


En el metro podemos 
encontrar mas de una 
sorpresa. 


Ranx es un cyborg 
al que le gusta la 
vida a tope, chicas 
aqut y alia, bebida 
en exceso, peleas en 
las discotecas y 
bares del lugar... 
total, un pillo. 


Ranx tiene la posibihdad, como no, 
de dar golpes altos y bajos y la capa- 
cidad de arrojar algunos objetos. Tam¬ 
bien tiene la posibihdad de interac- 
tuar, manteniendo el boton de fuego 
bajado aparecen una sene de iconos 
en la pane inferior de la pantalla que 
nos permiten charlar con algunos de 
los personajes del juego o realizar al- 
gunas otras acciones de gran nnpor- 
tancia para el desarrollo del juego. 

Ranx tiene la capacidad de hacer 
preguntas, insultar, reir, proferir sus 
bufidos estrepitosos y entregar objetos 

o dinero a algun otro personaje. Ade- 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


Un interesante juego, con buenos 
graficos y efectos de sonido ade¬ 
cuados, aunque la dificultad y el 
modo interactivo estropean lo que 
podia haber sido una buena vi- 
deoaventura. 


OTRAS VERSIONES: 


Amiga, Atari ST y PC. 


Creador- 


UBISOFT 


Distribuidor: 


DRO SOFT 


Lo mejor: 


Los graficos 


Lo peor: 


Dificil 


Sonido: 7 

Graficos: 8 
Adiccion: 6 


Un bruto del comic 


ero su habitual 
forma de vida se 
ve alterada por 
una terrible plaga pro- 
veniente del espacio 
exterior, que esta diez- 
mando a la poblacion 
y corrom- 
piendo su mente. El 
Papa esta siendo victi- 
ma de un complot, y el 
Presidente de Estados 
Unidos esta en una 
precana situacion 
Ranx debera obte- 
ner la vacuna contra el 
extrano mal que mata a 
sus victimas tras sufri- 
mientos atroces con placas 
violaceas que le dan su 
nombre. el mal fushia El 
poseedor del antidoto es un 
industrial italiano rico, el 
padre de Lubna, su amada. 
Su tarea es llevarlo a Nueva York y 
despues debera regresar a Roma con 
su amada Lubna, Sin duda, una histo- 
ria interesante 
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COMMODORE te ofrece una oportunidad linica. 

Ahora, al adquirir tu Amiga 500, todo un mundo de Creadon y Fantasia. 
Junto con los programas DeLuxe Paint, DeLuxe Video y DeLuxe 
Music, tres sensacionales juegos, autenticos numeros uno 
del mercado. 

Todo ello valorado en mas de 50.000 ptas. jDe regalo! 


^Como lo ves? Por tan solo 
animar o poner musica a tu fantasia. 

* Sin 1VA, 


Cr 


Commodore 

ptas. puedes crear, Division Consumo 























f BAR GAMES 


Todos al bar 



Que maravilloso es 
ir al bar a gastar 
toda la paga de la 
semana en las 
maquinitas, en 
refrescos , cervezas, 
etc. Si tu eres de los 
que no tienes 
ditiero, eres 
demasiado timido, 
necesitas practicar 
antes de ligar con 
una chica, o 
simplemente quieres 
pasar un bueti rato, 
solo tienes que 
cargar Bar Games y 
disfrutar mientras 
puedas. 


A CCOLADE saca al mercado 
un nuevo juego que no tiene 
nada que ver con sus ultimos 
lanzamientos (simuladores de heli- 
coptero, de coches, motos, etc.) El 
nombre del juego nos mdiea todo su 
contemdo. Bares hay en todo el mun- 
do, y, aunque sean muy distintos entre 
si, todos tienen una cosa en comun, 
los juegos 

^Quien no ha ido alguna vez a un 
bar tratando de buscar un poco de 
companfa y amistad, o simplemente 
pasarselo lo mejor posible? Ya nos lo 
advertfa Gabinete Caligari en su fa- 
mosa cancion: Bares, que lugares, tan 
gratos para conversar; no hay como el 
calor del amor en un bar. 

Tu eres un pobre hombre que esta 
abumdo y cansado despues de una lar- 
ga jomada de trabajo. 6 Y que es lo 
mejor que se te ocurre hacer para h- 
berar tus tensiones y stress?. Exacto. 
ir al bar de tu amigo Luis. Allf le po- 
dras contar tus penas y ahogarlas en 
unas jarras de cerveza. 

Hoy es miercoles y hay poca gente 
en el bar, pero eso no es importante 
porque este esta lleno de amenos jue¬ 
gos, y tu te estas empezando a “picar” 
con alguno de ellos. Ya llevas cuatro 


En el concurso 
de las “camisetas 
mojadas” podemos 
elegir nuestra 
victima. 

(PC EGA) 


o cinco dias intentando ganar a Sonia 
al mentiroso con los dados, pero ella 
es muy astuta y no pierde la mas 
minima oportumdad para enganarte 
y quitarte todo el dinero que llevas 
encima. 

Uno de los juegos mas atractivos de 
este bar es el nuevo concurso de ca¬ 
misetas mojadas. Es la envidia de todo 
el barrio y no tardaran en copiarlo para 
ganar chentela. Estas encima de una 
pasarela y tienes un monton de cubos 
que tienes que tirar a una chica, o a 
un chico segun ehjas, hasta lograr em- 
paparle del todo. Poco a poco se va 
haciendo mas diffcil porque a la pasa¬ 
rela suben los amigos de los que estas 
empapando y tratan de quitarte los cu¬ 
bos. Otro riesgo adicional es que pue- 
des sufrir una pequena descarga elee- 
tnca si echas el agua encima de los 
focos del escenario. 

Otro de los juegos a elegir es el Air 
Hockey. Aquf tienes la oportumdad de 
demostrar que eres el mejor ganando 
a tus contnncantes dos de los tres par- 
tidos que tienes que echar con cada 
uno. Al pnncipio de resultara facil con 
Jose, pero lo tendras mas diffcil con 
Monica, Oscar y Laura. 

Se va haciendo tarde y tienes ya una 
cuantas cervezas en el cuerpo, estas 
bastante animado y sientes que es el 
momento de lanzarte a por una de esas 
tres chicas que estan sentadas a la ba- 
rra. Es la hora de demostrar que estas 
hecho un maestro del hgue. Cuando 
estas dispuesto a levantarte se acerca 
el camarero y te deja una nota y la 
lees. No te lo puedes creer. Una de las 
chicas de la barra se ha fijado en ti y 
quiere quedar contigo. La reconoceras 
porque tiene una flor en el pelo. Disi- 
muladamente te acercas a una de ellas 
y comienzas a charlar tranquilamente. 
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Intentando ligar con una de las chicas del bar. (PC EGA) 



De momento solo en PC. 


Creador: 


ACCOLADE 


Distribuidor: 


DRO SOFT S.A. 


Lo mejor: 


La competicion y el ambiente. 


Lo oeor: 


Respuestas aleatorias cuando li- 
gas. 


Graficos: 8 
Sonido: 5 

Adiccion: 8 


Ten cuidado con lo que dices porque 
estas chicas son muy susceptibles y 
ademas tienen poca conversacion. En 
cuanto te saigas del tema que conocen 
o dices algo que no les guste, se lar- 
garan inmediatamente. Si se van las 
tres, no te preocupes, manana tendras 
otra oporlunidad, y si sabes camelar 
las, el sabado tendras tu recompensa. 

Aprovechando que eres amigo del 
dueno, acostumbras a tomar copas 
gratis; pero ha llegado la hora de de- 
volverle el favor a tu amigo. De mar- 
tes a viemes tiene que ausentarse de 
la ciudad y tu debes servir en la barra. 
Has de tener bastante cuidado a la ho¬ 
ra de lanzar las jarras por la barra ya 
que si van muy depnsa iran tamba- 
leandose y se romperan, por el contra- 
no, si van despacio, se caeran antes 
de llegar a su destino. Te daras cuenta 
que ser barman no es tan facil Tendras 
que fijarte en quien es el que pide y 
servir las jarras con un orden. 

A medida que llega la hora de cerrar 
te sientes mas cansado y tienes menos 
reflejos, y no digamos el viemes por 
la noche. Que tengas suerte amigo. 


Como resumen podemos decir que 
es un juego bastante adictivo y con 
buenos graficos. Seguramente os hara 
pasar delante del ordenador un buen 
rato. Tambien puedes jugar con tres 
amigos mas y hacer competiciones 

Javier Martin 



Cien puntos por calar a una de las 
chicas. (PC EGA) 
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Wings of Fury es una de las * ™ /El ultimas creaciones de 

Broderbund, un arcade ^ ambientado en la 

segunda guerra mundial, en el que controlamos un 

caza de la fuerza aliada al que le serdn asignadas una serie de 
misiones. De nosotros depende el exito o el fracaso de las mismas. 


La historia se repite... 



L a verdad es que en esta ocasion, 
Broderbund a preferido apostar 
por una idea comercial y a de- 
jado de lado muchos de los mgredien- 
tes necesarios para lograr llevar a 
buen fin un producto y una idea de 
este tipo. 

Wings of Fury es un arcade de de- 
sarrollo horizontal en el que tendre- 
mos que lr llevando a cabo una serie 
de misiones que nos seran encomen- 
dadas, tales como bombardeos a bases 
anemigas, a portaviones, y demas por 
menores de una situacion semejante. 
Pero sin duda, hay algo que no acaba 
de convencer en este Wings of fury. 


Despegamos 

Comenzamos el juego en uno de 
nuestros portaviones, lo primero que 
debemos hacer, logieamente, es des- 
pegar, pero antes de esto, debemos se- 
leccionar el segundo armamento, que 
podra vanar entre bombas, misiles o 
cohetes, pudiendo transportar en nues- 
tro avion un numero determinado de- 
pendiendo de su peso. 

Una vez hayamos despegado se nos 
pemnte movemos libremente a lo lar¬ 
go y ancho del espacio aereo, que po- 
demos decir es enorme Siempre de¬ 
bemos buscar el enfrentamiento con 


aviones enemigos o intentar bombar- 
dear bases estrategicas. 

El desarrollo de Wings of Fury deja 
entrever algunos de sus desajustados 
aspectos, ya que no logra enganchar 
del todo, quiza sea por su extrafio sis- 
tema de control, o por su endiablada 
dificultad, pero algo le falta al juego 
o a su desarrollo. Ajustes, din'a yo, ya 
que en una gran cantidad de partidas 
nos estrellamos sin haber tocado ape- 
nas el joystick, en otras se nos acabara 
la mumeion antes de que hayamos 
avistado el objetivo enemigo, o nos 
dispararan sin que nos de tiempo si- 
quiera a entrar en “calor”. Todo esto 
contribuye a crear un aspecto negati 
vo, un halo que no beneficia en abso 
luto a Wings of Fury. La verdad es que 
es una pena que un programa con unos 
graficos tan bomtos, un somdo muy 
bueno, tanto en sus FX como en sus 
distintas bandas sonoras, y en general, 
con unos aspectos cuidados y una idea 
asi, no se haya sabido explotar. y so- 
bre todo, y lo reitero, ajustar. 

La accion en Wings of Fury no es, m 
mucho menos, continua, en contra de lo 
que se pudiese esperar. Cuando encon- 
tremos un avion enemigo y entablemos 
combate con el, estaremos un buen rato 
persiguiendole, eambiando de direccion 
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constantemente, con el unico premio 
de un ligero dolor de cabeza. 

Aterrizamos... 

El juego de Broderbund cuenta con 
unos buenos graficos, desde los avio- 
nes, en los que se aprecian una gran 
cantidad de animaciones, hasta los de- 
corados o portaviones. Se puede decir 
que este es uno de los aspectos mas 
agraciados (dentro de lo que cabe) de 
Wings of Fury. 

En lo que respecta al campo sonoro, 
todo queda saldado con creces, porque 
sin duda alguna, y para goze de nuestros 
oidos, todas las melodias asi como los 
distintos efectos durante el juego, tales 
como disparos, explosiones y demas, 
son espectaeulares. Francamente bien. 

En cuanto al movimiento, os dire 
que el scroll es bastante regularcillo 
para tratarse de un AMIGA, y los mo- 
vimientos y desplazamientos en gene¬ 
ral, ligeramente bruscos, aunque todos 
los aviones cuenten con un amplio re- 
pertorio de animaciones, como ya he- 
mos dicho, el movimiento logrado es, 
en definitiva, mediocre. 

La adiccion que crea el juego no es 
muy grande, sobre todo debido a los 
puntos antes comentados. Una verda- 
dera pena. Y en fin, como se suele 
decir en estos casos. Wings of Fury 
podia haber sido otra cosa, pero que 
se le va a hacer, nadie es perfecto. 

Cesar Valencia P. 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 



Creador- 


BRODERBUND 



El conjunto obtenido 




Sonido: 9 

Graficos: 7 
Adiccion: 6 




Preparados para aterrizar. (AMIGA) 
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L as tres cuartas partes de Arbo- 
rea estan cubiertas por zonas 
pantanosas, lagos y frondosos 
bosques en donde nos sera facil per- 
dernos si no nos andamos con cuida- 
do. Nuestra mision consiste, como ya 
suponeis, en reunir los cristales perdi- 
dos de Arborea para crear asf la ener- 
gfa necesaria para la supervivencia del 
planeta. 

El metodo 

A1 empezar la aventura nos encon- 
traremos en el pellejo del jefe de un 
grupo compuesto por siete valerosos 
guerreros que arriesgaran sus vidas 
por nosotros en su afan de encontrar 
los cnstales. 

Nosotros podemos seleccionar a 
nuestro antojo el guerrero al cual de- 
seamos controlar, teniendo cada uno 
sus propias caracteristicas ffsicas, ta¬ 
les como puntos de defensa, puntos de 
ataque. magia, y demas factores, como 
si se tratase de un juego de rol (RPG). 

Orientandonos... 

Al pnncipio estaremos desorienta- 
dos en el inmenso uno de los numero- 
sos bosques de Arborea. En nuestro 

camino nos podemos encontrar con 


Crystals of Arborea es 
una nueva aventura 
realizada por Silmarils 
que nos sumergird de 
lleno en un 
mundo en el 
que la unica 
esperanza de 
vida futura se 
puede 
encontrar en 
unos cristales 
extraterrestres 
repartidos a 
lo largo y 
ancho del 
planeta en 
donde nos 
encontramos: 
Arborea. 


seres que nos facilitaran poderes 
especiales, asi como deterrm 
nados objetos necesanos 
para acabar el juego. o 
con enemigos, que 
por lo general, 
iran en gru- 
pos, y 
debe 

remos atacar- 
les siguiendo la 
tactica adecuada. 


jAl ataque! 

Al atacar se nos informa 
de la posicion de cada mtembro 
del grupo y de cada componente 
de la banda enemiga. Cada guerrero, 
tanto nuestro como del contrario, dis¬ 
pone de un tumo que puede ser gasta- 
do en mover a una casilla o en lanzar 
un ataque. Los magos naturalmente 
son aqui los que mas ventajas tienen, 
ya que entre sus habihdades se en- 
cuentra la de lanzar potentes encanta- 
mientos, que iran, desde una simple 
parahzacion, hasta un hechizo de ve- 
locidad, destruccion completa del gru¬ 
po enemigo, mvulnerabilidad y otros 
tantos. 


Aventura para rato... 






























Se me olvidaba deciros que cuando 
entremos en eombate tambien pode 
mos elegir la opcion de los hstos, salir 
por pies .. 


Controlando la situacion 


Podemos controlar a cada uno de 
los personajes simplemente ehgiendo 
su icono o imagen en la parte inferior 
de la pantalla Disponemos ademas de 
una brujula que nos onentara en todo 
momento. Esto en las primeras parti- 
das no nos sera de una gran ayuda, 
pero a medida que vayamos avanzan- 
do en su resolucion se convertira en 
un elemento indispensable que nos sa- 
cara de mas de un apneto 
El control del cursor lo podremos 
hacer mediante el raton, que es lo mas 
normal, el joystick y las teclas. 


Para terminar... 

Crystals of Arborea es un buen pro- 
grama, que si bien no innova o descu- 
bre algo nuevo, si pone de relieve lo 
que se puede hacer con una buena idea 
y unos buenos programadores. Tam 
bien merece una mencion especial el 
grafista, ya que los graficos son sin 
duda el aspecto mas logrado del juego. 

El desarrollo es entretemdo y dina- 
mico, todo lo que se puede esperar de 
un aventura de este tipo, acompanado 
de una am- 
bientacion 
m u y 
buena 


FA grupo ha topado con los enemigos; podemos combatir o huir. (AMIGA) 


I'.sta vez la nemos organizado buena 


saldremos con vida? (AMIGA) 


El sonido esta bien, sin pasarse, 
cuenta con una agradable melodia de 
introduccion y con los propios FX del 
programa Modestillos. 

En definitiva. Crystals of Arborea 
es un programa para jugadores con pa- 


ciencia que esten dispuestos a aguan- 
tar el tipo ante sus monitores un largo 
rato, por nuestra parte sdlo queda de¬ 
ar que nos ha gustado bastante. 

Cesar Valencia P. 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


Crystals of Arborea nos sumerge 
en un mundo hostil en el que ten- 
dremos que ingenirdnoslas para 
sobrevivir y ademas, conseguir lle- 
var nuestra mision a buen fin. Un 
gran programa para los aficiona¬ 
dos de este tipo de juegos. 


OTRAS VERSIONES: 


Amiga, Atari STy PC 


Creador: 


SILMARILS 


Distribuidor: 


PROEIN S.A. 


Lo mejor: 


Graficos y traduccion al espahol. 


Lo peor: 


Demasiado concienzudo y compli- 
cado. 


Sonido: 6 

Graficos: 9 
Adiccion: 6 
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Con el bisturi en ristre 


iNo os ha recorrido esa curiosidad morbosa acerca 
de como transcurrird una operation a eorazon 
abierto o similar?, ique habria que hacer?, icomo 
actuar? Pues bien, para respondernos llega este 
alucinante Live & Death. 


77 ive & Death es un programa re- 
volueionano, al que quiza se le 
A-^podria englobar dentro del con- 
cepto de los simuladores, pero no os 
creais que se trata de algun deporte, 
ni siquiera de un avion o hehcoptero, 
no, tampoco de ningun tanque ni 
submarino, se trata de algo que nos 
va a gustar mucho mas, nada mas y 
nada menos que una simulation de 
“Doctor”. 

Me exphcare, en Live & Death de- 
sempenamos el papel de un doctor ci- 
rujano que debera lr atendiendo a to- 
dos sus pacientes, tal y como se haria 
en la realidad, sin la mas minima di- 
ferencia. Ademas, el programa viene 
acompanado de un completo manual 
que nos explica todas las tecmcas ne- 
cesarias para realizar una operacion. 


desde como se anestesia al paciente, 
hasta como se corta con el bisturi, se 
extrae el apendice o cualquier otro 
menester de esta clase, que por su- 
puesto, debemos seguir al pie de la 
letra si deseamos tener exito en la ope¬ 
racion. 

En el hospital... 

Una bella enfermera aguarda en la 
recepcion del hospital a que llegue- 
mos, una vez aqui, pedira que nos 
identifiquemos firmando en su parte, 
o lo que es lo mismo, nos preguntara 
si tenemos una partida ya empezada y 
queremos continuarla o deseamos em- 
pezar una nueva, para lo cual, seran 
necesanas las claves de rigor. 

Ya en la partida, una serie de pa¬ 
cientes esperaran en sus habitaciones 


a que les visitemos para decidir lo que 
se hace con ellos. La enfermera de la 
recepcion nos ira informando en todo 
momento a que habitacion deberemos 
dingimos para encontrar alii a nuestro 
enfermo. 

Al entrar en la habitacion debere¬ 
mos echarle un vistazo al diagnostico, 
para ver que es lo que le ocurre al 
sujeto en cuestion, y finalizada esta 
tarea, podremos realizar las siguientes 
funciones: enviarlo a Rayos-X, hacer 
le un analisis por Ultra-Sonidos, po- 
nerlo en observacion, medicarlo y por 
ultimo, operarlo. 

Una vez estemos jugando, cada pa¬ 
ciente ira evolucionando de una ma- 
nera determinada que tendremos que 
atender. 

En la mesa de operaciones 

Cuando sea necesano operar, es de¬ 
ar, una vez que nos hayamos asegu- 
rado bien donde se localiza el dolor 
de nuestro paciente y hayamos torna¬ 
do las medidas necesanas, tendremos 
que efectuar todas, y digo concienzu- 
damente, todas las tareas que tendna 
que desempenar un doctor antes de 
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una operacion, Desde lavarse las ma- 
nos con jabon, ponerse los guantes, 
darle antibioticos al paciente para evi- 
tar las infecciones, anestesiarlo, mar- 
car la zona de trabajo, ya sea en el 
vientre del paciente o en cualquier 
otro sitio, cortar con el bisturi, caute- 
rizar hendas, venas, hasta myectarle 
heparin (o anticoagulante de efecto in- 
mediato), utilizar los forceps, hacer 
injertos, etc... 

Desde luego el programa cuenta 
con una gran cantidad de posibilida- 
des y enfermedades, tales como apen- 
dicitis, aneunsma, gases intestinales o 
artntis, cada una tiene unos sintomas, 
que para mas ayuda vienen detallados 
en el manual, y un tratamiento, que 
deberemos aplicar sin dudar. Si al dar 
nuestro tratamiento, nos equivocase- 
mos, el jete medico nos llamaria a cla- 
se y nos ensenarfa el lugar o paso don- 
de nos hemos equivocado, asf pues, 
para lograr dominar este maravilloso 
Live & Death sera preciso que jugue- 
mos vanas partidas para aprender asi 
de nuestros errores lo que hay que ha¬ 
cer en cada caso. 

Resumiendo... 

Live & Death cuenta con unos gra- 
ficos increibles que, aunque esten re- 
alizados en CGA, no pierden por ello 
nada de vistosidad, ya que el colondo 
se ha utilizado inteligentemente. To- 



PC, AMIGA y Atari ST 


Creador: 


THE SOFTWARE TOOLWORKS 


Distribuidor: 
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Lo mejor 


El tema y su desarrollo. 


Lo peor: 


Solo CGA. 



tA 

Graficos: 8 

Sonido: 7 

Adiccion: 8 



La enfermera nos muestra las fichas de nuestros pacientes. (CGA) 
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En la sala de operaciones. (CGA) 


das las pantallas estan lmpeeablemen- 
te estructuradas y detalladas hasta lo 
mas minimo, 

El control del programa lo podemos 
realizar por medio de un raton (lo cual 
resulta verdaderamente comodo), o 
por medio del teclado. 

En cuanto al sonido, os diremos que 
no esta nada, pero que nada mal para 
tratarse de un PC Live & Death cuen¬ 
ta con una banda sonora de presenta- 
cion adecuada y con FX digitalizados 
durante el juego. Francamente bien. 

En definitiva os podemos decir que 
Live & Death es un gran programa, 
una verdadera odisea con inmensas 
posibilidades que cautivara a mas de 
uno Un verdadero soplo de aire fresco 
al ya monotono sector del video juego. 


Sin mas, un sobresaliente para este 
fabuloso Live & Death y otro para 
“The Software Toolworks”. 

Cesar Valencia P. 



En ocasiones, el resultado no es 
excesivamente alentador. (CGA) 
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Tras presentamos 
Rogue Tropper y 
Botics, Krisalis nos 
true ahora un juego 
mucho mas sencillo y 
menos innovador que 
los anteriores. 

E l argumento es, probablemente, 
lo mas trabajado de todo el jue¬ 
go, y nos explica la historia de 
un tipieo profesor despistado que se 
pasa la vida inventando eosas que no 
valen para nada. El easo es que este 
profesor es conocido en todo el pueblo 
donde tiene su morada, y curiosamen 
te despierta el mismo sentinnento en 
todos los habitantes: es un tfo total- 
mente loco 

El hecho es que la gente carece de 
sensibilidad cientffica y no soporta 
tropezarse con chips maniacos mien 
tras pasea por la calle, por lo cual, y 
dado que, at fin y al cabo, el profesor 
fue quien construyo la maquina de ha 
cer chips maniacos, consideran justo 
que sea el el pnmero en ingresar en 
un centra psiquiatnco De esta forma 
convencen al Lord Mayor, maxima 


autondad moral del pueblo, para que 
escnba al profesor Manarti, dandole 
un ultimatum, o cierra sus laborato¬ 
ries, o recibira la visita de unos seno- 
res de bianco que se dan mucha mafia 
para vestir a la gente con camisas de 
fuerza... 

Este es el argumento El juego cons- 
ta de cinco fases, una por laboratono 
Cuatro de los cinco laboratonos tienen 
acceso libre, pero hay un quinto al que 
no podremos acceder hasta que haya- 
mos eerrado todos los anteriores. En 
cada uno de los laboratonos se llevaba 
una investigaeion distinta y el ambien- 
te de los mismos sera, en consecuen 
cia, diferente entre si Por supuesto, 
en los laboratonos hay enemigos, que 
seran tambien distintos segun el labo¬ 
ratory del que se trate 

Para eerrar el laboratono no hace 
falta una Have, como podna pensarse 
en un primer momento, sino resolver 
una sene de problemas que no van a 
semos planteados de forma explicita 
Ante eso, lo mejor es echarle un vis- 
tazo a la demostracion para com- 
prender como funciona el sistema de 
juego. 

Basicamente el juego consiste en 
desplazarse por las plataformas, acti 


vando diversos dispositivos y reco- 
giendo objetos. Los pnmeros iran per- 
mitiendo el paso a zonas del laborato¬ 
no que nos estan en un primer mo¬ 
mento vedadas. Por su parte, los ob¬ 
jetos nos proporcionaran dinero con el 
que mejorar el armamento Asi, po¬ 
dremos comprar arrnas tan variadas 
como un destormllador, una pistola, 
un lanzallamas, un canon laser o un 
antivirus. 

Resolver los enigmas no es tarea 
facil, debido en parte a que los dispo 
sitivos que hay que activar se encuen 
tran camuflados en el denso y recar- 
gado decorado. Una li'nea de texto en 
el marcador nos informara de que te 
nemos detras, y en ocasiones de si eso 
que tenemos puede resultamos util 

Los enemigos acabaran con noso 
tras con solo tocamos, salvo raras ex 
cepciones. Nosotros podemos dispa 
rarles con lo que conseguiremos aton 
tarles o destruirles, lo cual no es de 
mucha ayuda, porque tras unos instan 
tes volveremos a tenerlos danzando (si 
se atontan, se recuperan, si se matan, 
reaparecen tras unos segundos). 

Disponemos de cinco vidas, cada 
una de las cuales queda representada 
por un corazoncito en el marcador si- 
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tuado en la parte 
inferior de la 
pantalla A su 
vez, cada vida 
tiene un frasco 
burbujeante que 
mdica la energi'a 
que nos resta, de 
forma que a me- 
nos Hquido en el 
frasco, menor 
energia, 

Y pasemos a 
enjuieiar el jue- 
go. La parte gra- 

fica no es especialmente sobresalien- 
te, y esta orientada a crear una atmos- 
fera comica y un tanto infantil, sacri- 
ficando de esta manera unos graficos 
detallados para hacerlos mas diverti- 


Descansando 
ante el 
peligro. 
(AMIGA) 


La accion y la dificul- 
tad son altas, porque el 
numero de enemigos no 
es escaso. y porque sa¬ 
ber lo que hay que ha- 
cer no es facil. En cam- 
bio, la onginalidad y la 
adiccion son bajas. De 
la pnmera decir que es- 
te juego es de los 
que abundaron 
en tiempos pa 
sados y que ya 
no se ven, pese 
a lo cual toda- 
vfa estamos 
empachados de 
el los. Ademas, 


dos, pese a lo cual el aspecto es atrac- 
tivo. Los decorados son maquinas lle- 
nas de lueecitas, palancas y botones, 
haciendo muy diffeil discemir los ca- 
chivaches utiles de los que son mera 
omamentaeion. Desde luego, el colo- 
rido es muy abundante, lo cual com- 
plica aun mas la tarea de distinguir los 
distintos elementos del juego. El mo- 
vimiento no merece comentanos, ni 
positivos ni negativos, ya que permite 
la fluidez de la accion sin aportar nada 
especial. 

El somdo, que puede activarse y de- 
sactivarse por medio del Compact 
Disk, objeto que tenemos desde el 
comienzo del juego, esta compues- 
to por efectos de somdo y cinco 
musicas, una por cada labora¬ 
tory, y mantiene entretem- 
dos nuestros oi'dos. 


tanto la adiccion que provocan como 
la dificultad que hay en programar- 
los estan superadas por otro tipo de 
juegos. 

Asi que esta vez Knsalis no nos ha 
trafdo una maravilla, sino mas bien un 
juego que debio pubhcarse hace va- 
rios anos, casi antes de que el Amiga 
se introdujera en el mercado 

espa 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


Si la dificultad fuese menor, este 
seria un juego perfecto para los 
mas pequenos, por sus graficos y 
temdtica. Pero la nada desprecia- 
ble dificultad y la sensacion de es- 
tar ante un juego anticuado lo 
convierten en un producto poco in- 
teresante. 


OTRAS VERSIONES: 


AMIGA y ATARI ST. 


Creador: 


KRISALIS. 


Distributor: 


SYSTEM 4. 


Lo mejor- 


El sonido. 


Lo peor- 


Demasiado simple. 


Sonido: 8 

Graficos: 6 
Adiccion: 6 
















































i SHUFFLE PUCK 

s CAFE 


Un bar muy peculiar 



La verdad es que pocas son las ocasionr* 
las que podemos disfrutar de un juegt 
original y super adictivo como , 
ShufflePuck Cafe, una 
version renovada del 
conocido juego 
del "Paler. 
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S hufflePuck Cafe es un antro in- 
tergalactico frecuentado por to- 
do tipo de habitantes del espacio 
extenor, desde comerciantes siderales 
hasta extraterrestres en busca de for- 
tuna, es decir, toda clase de fauna es- 
pacial. Ahora os preguntareis que es 
lo que hay de especial en ese tubuno 
de ShufflePuck Cafe, /no es cierto?, 
pues bien, este es el lugar en el que se 
encuentran los mejores jugadores de 
“Palet Sideral” de todo el universo, y 
en donde se organizan todos los tor- 
neos de este curioso deporte. 

Ahora, nosotros, en el pellejo de un 
viajante galactico, debemos enfrentar- 
nos, si as! se tercia, jugando al “Palet 
Sideral” con cada uno de los cspeci- 
menes que allf se encuentran. 

Existen nueve adversaries distmtos, 
cada uno con sus metodos y su estilo 
de juego, fuerza velocidad y demas 
factores Cada contnncante tiene un 
punto debil, que no os vamos a des- 
cubrir para que seais vosotros mismos 
los que lo hagais. 

Al empezar el juego se nos muestra 
una vista del interior de ShufflePuck 
Cafe, en el que se encuentran reunidos 
nuestros posibles adversanos. Noso 
tros, raton en nstre, debemos seleccio- 
nar al ejemplar con el que deseamos 
echar una parti dita. 


Jugando contra uno de los contrincantes. (PC VGA) 


Una vez estemos preparados, pode- 
mos empezar una competicion, cargar 
la ultima en el punto en el que la de- 
jamos o salvar la actual clasificacion. 
Tambien se nos permite elegir de nue- 
vo a nuestro contnncante, o empezar 
un nuevo juego Dentro de las opcio- 
nes de control, tenemos la posibilidad 
de cambiar el tamano de nuestra pale- 
ta. bien sea agrandarla o reducirla, po 
demos situar un “bloker”, o lo que vie 
ne a ser lo mismo, una paleta de un 
tamano determinado (que tambien po 
demos modificar) Esta paleta se en- 
cargara de moverse de lzquierda a 
derecha en la mitad de la pista en- 
torpeciendo nuestros tiros o los del 
contrario 

ShufflePuck Cafe ha sido diseriado 
prmcipalmente para jugar con raton 
(claro esta, en su version Amiga), por 
lo que jugar con teclado o joystick 
entorpecera notablemente nuestras 
posibilidades a la hora de defendernos 
de los tiros del contrario o intentar un 
tanto con efecto 


Si hay algo que nos ha llamado la 
atencion sobre manera en este adictivo 
ShufflePuck Cafe ha sido lo cuidado 
que esta en todos sus detalles y sobre 
todo, lo logrado del movimiento, ya 
que en cada arremetida o golpe que le 
propinemos a la ficha, sentiremos casi 
casi el propio impulso que le damos 
sobre todo si jugamos con raton, que 
como ya deciamos antes, efectuara 
con una gran precision la funcion de 
paleta, igual que si la tuviesemos aga- 
rrada y la moviesemos por la pantalla 
Increfble Sucede al igual que en otros 
juegos, por ejemplo, el Kick Off, en 
el que al darle un puntapie a la pelota, 
se puede decir casi que lo sentimos. 

En definitiva, ShufflePuck Cafe es 
un buen juego con el que tenemos ase- 
gurada adiccion a raudales, si bien el 
desarrollo es simple, no nos debe 1 m- 
portar lo mas minimo, ya que el con- 
junto que se ha sabido crear y la per- 
sonalidad del juego son sobresalien- 
tes. Ideal para vanos jugadores. 

Cesar Valencia P. 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


ShufflePuck Cafe es un gran juego 
que nos proporcionara horns y bo¬ 
ras de entretenimiento, una idea 
simple cargada de adiccion. Ojala 
hiciesen mas juegos como este. 


OTRAS VERSIONES 


AMIGA, PC, Atari ST, Amstrad 
CPC y Commodore. 


Creador: 


BRODERBUND 


Distributor: 


DRO SOFT 


Lo mejor: 


Adiccion y acabado. 


Lo peor 


Algo austero. 




Graficos: 7 
Sonido: 7 

Adiccion: 9 
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I MOUNTAIN 

# BIKE 
<A RACER 


jMenudo pinchazo! 


Este atractivo y 
original deporte 
sirve como base a 
la ultima creacion 
de Positive, ya que 
Mountain Bike 
Racer "pretende" 
ser un simulador 
de dicha 
especialidad. 


M uchas veces, quiza demasia- 
das, reclamamos originah- 
dad y con razon, pero dicho 
aspecto debe ir aeompanado induda- 
blemente por un halo de calidad, ya 
que por muy original que sea un pro- 
ducto, siempre necesita estar respalda 
do por otros factores tales como un 
buen trabajo tecnico, grafico, sonoro, 
adiccion y en general, todos aquellos 
aspectos que ya conocemos, 

Pues bien, a muy pesar nuestro. os 
diremos que este es el caso de Mountain 
Bike, mas o menos, ya que su “origina 
lidad” es mas que euestionable. 

El programa “mtenta”, por que es 
ahi en donde se queda, simular el 
transcurso de una 
carrera de este 
evento. Para todos 
aquellos que no lo 


sepais, el Mountain Bike es un deporte 
mezcla entre ciclismo y motocross. El 
desarrollo y objetivo, logicamente, es 
el de cualquier carrera: ganar 

A1 comenzar el juego se nos ofrecen 
multiples opciones, muchas de ellas 
son mero adomo, pero en fin, a lo que 
vamos- Se nos permite ver el circuito, 
ver una demo o “preview”, redefinir 
teclado, etc.,, 

Pedaleando... 

Una vez comenzada la carrera nos 
encontramos en el peloton, esperando 
la senal de salida. La pantalla de juego 
se encuentra dividida horizontalmente 
en dos partes, sirviendo como marca- 
dor (muy soso, por cierto) la parte su¬ 
perior, y como zona de juego la infe¬ 
rior, El juego quiza recuerda en algo, 
para tener una idea, a la prueba de 
ciclismo del popular California Ga 
mes pero mientras que en dicho juego, 
esta prueba era sobresaliente, es, sin 
duda, en Mountain Bike algo mcrei- 
blemente burdo y mal acabado. 

A medida que avanzamos con nues¬ 
tro ciclista, sorteando los obstaculos 
de la carretera, asi como subiendo y 
bajando los desniveles de la misma, la 
pantalla va apareciendo con scroll, 
que, como anexo, os diremos que es 
malfsimo, lentisimo y para definirlo 
en una palabra desesperante, Esta tan 
mal hecho que hasta se pueden apre- 
ciar los scans horizontales de la pan¬ 
talla cuando se mueve el area de juego 
para hacer un desplazamiento de la 
misma. Ademas para colmo, esto se 
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PC CGA. 



PC, Amstrad CPC y Spectrum. 


Creador: 


POSITIVE SOFTWARE 


Distribuidon 


DRO SOFT 


lo mejor: 


Olvidarlo. 


Lo oeor: 


Todo. 



w 


Sonido: 

Graficos: 


Adiccion: 


2 

4 

3 



podna disculpar en el caso de que es- 
tuviesemos jugando, por ejemplo, en 
un 8086 con VGA, pero en un 8086 
con CGA, la lentitud y brusquedad, 
tanto del scroll como de los movi 
mientos en general es excesiva. 

Ademas, el desarrollo carece com 
pletamente de adiccion, ya que en un 
programa de este mvel lo que menos 
podemos esperar, despues de echarle 
un vistazo por encima, es adiccion. 

La verdad es que Positive se ha lu 
cido con este Mountain Bike Racer, 
aunque la verdad, no es de extranar 
viendo algunas de sus anteriores crea- 
ciones en 8 y 16 bits... 

En fin, es necesario saber que el 
mercado de los videojuegos ha evolu- 
cionado sumamente rapido, y como 
todos sabemos hay una enorme com 
petencia, /,me segufs? Para veneer a 
esta competencia, es logico, hacer 
buenos productos. j,me equivoco 9 , y 
si hay algo que os puedo asegurar es 
que con programas como Mountain 
Bike es mejor hacer un borron y cuen 
ta nueva, ya que posee todas las cua- 
lidades para sacar de quicio y provo- 
car un ataque de nervios a cualquier 
usuario despistado que desembolse 


900 Ptas en un cassette o las casi 3000 
Ptas en disco que vale Mountain Bike. 

Cesar Valencia P. 
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DISCO REVISTA 

CPC USER 


Si tu intenci6n es sacar provecho a tu ordenador, 
disponer de un gran numero de programas 
educativos, de aplicacidn o de propdsito general: 
;Date prisa!, ia mejor coleccidn de software para 
CPC te estri esperando en CPC USER. 
Indispensable para el usuario de CPC. 


CPC USER 1 

(Ref.590. 2.500 Pesetas) 

UTILIDADES 

■ Diseiiador de SpriUes (s6Io para CPC 6128) 

■ Dump (vuelca las mejores pantallas a 
impresora) 

■ Buffer (Buffer de impresora para CPC 6128) 

■ Sopa de letras (haz tus propios crucigramas) 

■ Miquina (aprende a escnbir a maquina) 

■ Datamake (para pasar codigo maquina a Eneas 
DATA) 

CARGADORES: 

■ Acaba todos lus juegos, en crnla o en disco 

TRUCOS: 

■ Metralla, Bola, Melodia, Cripta, Cohetes, 
Escalera, Elipse, Tiiula. 

JUEGOS: 

■ Demos del Capitdn Tmeno y del AMC. Juego 
completo con dos fases: Army Moves, numero 
1 en Inglatena. 


CPC USER 2 

(Ref.591. 2.500 Pesetas) 

UTILIDADES: 

■ Editor de cabeceras para cinla 

■ Fill (relleno de areas) 

■ Type (editor de ASCII) 

■ Fractales 

CARGADORES: 

■ Los mejores cargadores para disco y cinta- 
Batman, Superscramble, Cabal, Misi6n 
Thundeibolt, etc, 

TRUCOS: 

■ Smiley, Alquimia, Bingo, Paisajes, Graficos 

JUEGOS: 

■ Tclron, lo mejor despues de Tetns 

CPC USER 3 

(Ref.595. 2.500 Pesetas) 

UTILIDADES: 

■ Agenda Personal (S61o CPC 6128) 

■ Base de Dates (Solo CI>C 6128) 

■ Editor Musical 

CARGADORES: 

■ Los mejores caigadores para disco v cinta 
Beach Volley, Hard Dnvin, Shinobl, Toobrn, 
Rick Dangerous, etc. 

TRUCOS: 

■ Ampliador User, Calendario, Multimodo. 

JUEGOS: 

■ Demo jugable de Satan (Fases 1 y 2) 

■ Juego completo Freddy Hardest (1 parte). Uno 
de los mayores £xitos de Dinamic. 


CPC USER 1 ! A& 


UTIUDADES 




y 


CARGADORES 




, DEMOS Y JVEQOS: 


I nrwo canadoka coNccsiso re tail nr* twi tan 


CPC USER 21 4 




CARGADORES 


l_ 




CPC USER 3 


in. Shi nod. TootUn. HO Dang*ni 


iNUACTPSU^UARmS fUEo. 


CPC USER 4 




t/TTU DADES 

■ TURBOCHC 

■ Eorronot SP«vres 


CARGADORES 


i* «n**v** e*fa*d«* 


CPC USER 4 

Ref 593. 2.500 Pesetas) 

UTILIDADES: 

■ Turbo CPC Word V 1.0 (procesador de lexlos) 

■ Editor de Sprites (s61o 6128) 

CARGADORES: 

■ Los mejores cargadores para tus juegos* 
Pinball Magic, Jungle Wamors, E-Motion, 
etc... 

TRUCOS: 

■ Biomtmos, Editor de textos. Draw 

NOTICIAS: 

■ Toda la actualidad del CPC 

FREDDY HARDEST 1 Y2: 

■ Uno de los mayores 6xitos de Dinamic, ahora 
de regalo con el numero 4 de CPC User. 

CPC USER 5 

(Ref.594. 2.500 Pesetas) 


UTILIDADES: 

■ Base de datos 

CARGADORES Y TRUCOS: 

■ Los mejores cargadores y trucos para tus 
juegos: Pipemama, Dinamile Dux, Knight 
Force, etc. 

TRUCOS: 

■ Bounce, Tunel Multicolor, Orden alfab£tico, 
etc. 

NOTICIAS: 

■ Toda la actualidad del CPC 

JUEGOS: 

■ Parchls 

■ Urgg 


r 

i 


CUPON DE PEDIDO 


CL-C USER £ i* u s. 


UTILIDADES 

■ BASE DE DAI _ 

_i 

AACADOREs rTRU< O, 

DU* Kn urn fuxi .. 

l 

TRUCOS 

J 

■ TUHEC HUtTKa 

v " OHDEM ALE ABE*. CO MC 

I rr:...__ 

| IUEGC-? 

1 : - 

_ 1 


Nombre. 

Apellidos. 

Direccidn .... 
Localidad .... 
Provinda..... 
Forma de pago: 


C.P. 


CH Contrareembolso 

113 Tal6n a nombre de BMF Grupo de Comunjeaddn S.A. 


Deseo reabir los numeros. 

del CPC USER. 

■ Recorta y envla este cupdn con tus datos personales a: 
C/ Garcia de Paredes, 76 Dpdo. 1®lzda. 28010 Madrid 
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CASCOS 

INTELIGENTES 


IC.onami ha lanzado para la 
consola Nintendo un innovador 
e interesante penferico 
denominado Laser Scope, Se 
trata de un casco con mira 
telescopica, que permite 
apuntar sobre una detenmnada 
zona de la pantalla, y un 
pequeno microfono que se 
activa con la voz y aetua como 
disparador Adaptado la cabeza 
del jugador, permite jugar a los 
juegos de pistola Lightgun sin 



MICKEY 

MOUSE 


Sega ha lanzado un nuevo 
producto de muy alta calidad 
para las consolas Master 
System y Sega Megadrive. Se 
trata un juego con mucho 
colondo. buenos movirmentos. 

sonido y muy adictivo, el 
protagonista, como ya habreis 
imaginado, es nada mas y nada 
menos que Mickey Mouse, el 
famoso raton de Walt Disney 




Despues del exito 
obtenido con el 
simulador de lucha 
Panza Kick Boxing, 
Futura se ha 
replanteado lanzarlo 
para las consolas, De 
momento las 
afortunadas elegidas 
son: NEC TURBO 
GRAFX (consola 
que no tiene todavfa 
un distnbuidor 
oficial en Espafia), 
AMSTRAD GX 
4000 y NEC 9801 


TERMINATOR II 


P arece ser que el actor Arnold 
Schwarzenegger va a convert- 
irse de nuevo en un peligroso robot 
asesino, porque despues del exito 
obtenido con la pelfcula Termina¬ 
tor, ya se esta preparando la segun- 
da parte: “Terminator II: El Dfa del 
Juicio”. 


Acclaim ya ha adquirido 
la licencia para Nintendo, y 
el juego aparecera al mis- 
mo tiempo que la pelfcula 
en los Estados LTnidos. 


PANZA KICK (B OXING EN 
CONSOLA^^^^H 






















Silius 


Journey of 



La action transcurre en el aho 0373 del nuevo 
calendario de la era espacial. La poblacion de 
la Tierra ha crecido de tal modo que ha sido 
necesario buscar nuevas colonias fuera del 
planet a para poder habitarlas. 



J ay McCray, el protagonista, esta 
preparando su viaje a la nueva co- 
lonia 428 en el Sistema Solar de 
Silius, para encontrarse con su padre, 
Pero algo extrano ocurre, una terrible 
explosion ha asolado la colonia SSS 
donde su padre estaba trabajando. 

Cuando Jay se encuentra mvesti- 
gando y buscando pruebas en la habi- 
tacion de su padre, encuentra un 


floppy con el plan de desarrollo de la 
colonia SSS, Segun parece la explo¬ 
sion fue provocada por un grupo te- 
rrorista y ahora Jay quiere vengarse y 
construir el sueno de su padre. 

Eljuego 

El juego esta compuesto de cinco 
fases diferentes, que se desarrollan a 

traves de los siguientes escenarios: 


una colonia espacial desertica en el 
ano 0373, la zona subterranea, el cuar 
tel general de los terroristas, el interior 
de la nave espacial terrorista y dentro 
de la factorfa espacial terrorista. 

A1 acabar cada una de estas fases, 
tendremos que destruir a uno de los 
grandes jefes, en total son cinco: el 
hehcoptero. el vehfculo robot de com- 
bate, el grupo de canones, el canon 
mamuth y la nave gigante. Si no con- 
seguimos destruirlos, no podremos pa- 
sar de fase. 

Las armas 

Para hacer mas llevadera nuestra 
rmsion, disponemos de distintos tipos 
de armas que nos ayudaran a extermi- 
nar los enemigos con mayor facilidad. 
Las armas que podemos coger son: 
pistola, pistola especial, ametrallado- 
ra, lanza-misiles, rifle laser y lanza 
granadas. Cada una de ellas tienen 
unas determinadas caracteristicas y 
una barra de energia que indica el 
tiempo de funcionamiento que les 
queda. 

Es convemente utilizar el arma- 
mento convencional contra los ene¬ 
migos normales y reservar las armas 
mas potentes para los enemigos de 
fin de fase. 

Ademas disponemos de una gran 
cantidad de objetos que nos ayudaran 
en la mision, aunque nosotros muy po- 
cas veces hemos tenido option de re- 
coger alguno. Son, las capsulas de vi- 
da y las capsulas de energia. 

En definitiva, Silius es un buen jue¬ 
go, muy entretenido y con una musica 
muy bien elaborada y agradable, Un 
juego que sin duda no decepcionara a 
nadie y agradara hasta a los mas exi- 
gentes. 


CONSOLA: 


NINTENDO 


Lo mejor; 


La musica inicial. 


Lo peor 


Los enemigos de final de fase. 


Sonido: 9 

Graficos: 7 
Adiccion: 8 
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ALLEYWA 


1 





El machacaladrillos 


Nos encontramos nada 
mas y nada menos que 
ante el mismisimo 
Arkanoid, o, como se 
llama en la Gameboy, 
Alleyway. Se trata de 
ese juego tan adictivo 
que ha estado presente 
desde siempre en los 
primeros ordenadores y 
en las mas famosas 
mdquinas recreativas. Es 
aquel en el que 
manejabamos una pala 
con la que debiamos 
golpear un muro hasta 
acabar con el ultimo de 
los ladrillos. 





A 1 

1 . jLs 


lleyway, en coneepto, es simi¬ 
lar a sus antecesores, pero 
-guarda respecto a ellos unas 
ventajas y unos inconvenientes Esto 
se debe a que, aunque la mision es la 
misma (destruir un muro de ladnllos), 
no disponemos de los mismos alicien- 
tes que en la anterior: no hay objetos 
que eoger por muchos ladnllos que 
destruyamos, nunca caera una vida ex¬ 
tra, un arma para disparar o alguna 
ayuda extra. 

Sin embargo, guarda sus difereneias 
respecto a otros juegos de este mismo 


Pantalla de bonification. 


idea (Grrrrr) de que caigan mas filas 
de ladrillos de la zona superior de la 
pantalla cuando estamos a punto de 
llegar al final. 

La musica y los efectos del sonido 
estan presentes durante todo el desa- 
rrollo del juego, aunque no son todo 
lo buenos que se podria esperar de la 
GAMEBOY. Quiza le falten algunos 
tipos de sonidos y melodfas para cada 
una de las fases. 

Resumiendo. Se trata de un juego 
adictivo y bien realizado, aunque mo¬ 
notone y bastante poeo onginal. La 
idea esta ya demasiado pasada, sin 



Hay que destruir todos los ladrillos. 
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Port a prueba tu habilidad y tus reflejos a los mandos de una 
lancha rapida Cobra. Ponla al limite corriendo varios circui- 
tos contra otras lanchas, esquivando traicioneros remolinos, 
combatiendo contra peligrosos monstruos marinos y prote- 
giendo a un grupo de nadadores indefensos. Mejora las pres- 
taciones de tu barco recogiendo recipientes que te permitiran 
incrementar la velocidad y la potencia de fuego. 


T e crees capaz de hacer esto?, 
pues no lo dudes y ponte a los 
mandos de tu Cobra Triangle. En 



las primeras fases tendras que demos- 
trartu habilidad y tu rapidez al competir 
por la pnmera posicion. en una carrera 
a muerte donde todo es valido. Si logra- 
mos sobrevivir a las circunstancias, no 
tendremos nada mejor que hacer que 
desactivar un nuniero de minas acuati- 
cas: esto consiste en cogerlas de una 
detenninada posicion del rib, y frente a 
este y al enemigo, depositarlas en la 
camara de desactivacion, situada mas 
arriba o mas abajo del ri'o segun los 
casos. Durante todo este tiempo, nues- 
tro fuel y condiciones de la lancha, se 
habran ldo debilitando, por ello dispo- 
nemos de unos sensores que nos indi¬ 
can, que es lo que falla: 


■ El manejo de la lancha te 
puede resultar un poco 
incomodo PRACTICA 

■ No pegues saltos innecesarios 

■ Procura no desviarte de tu 
cammo la arena no te 
beneficia 

■ Incrementar la energia es 
algo valioso si quieres 
completar todos los niveles 

■ Cada capsula que veas 
mtentala coger, siempre nos 
sera beneficiosa 

■ Ten en cuenta que el FIRE y el 
SPEED pueden ser 


incrementados tantas veces 
como queramos 

■ En la fase de las cataratas 
no lo dudes, m te pares 
realiza la carrera al maximo 
de velocidad 

■ Los remolinos son facilmente 
salvables para ello pon el 
turbo, y pasa entre ellos 

■ Los troncos son los mas 
dahinos procura echarte a 
las orillas para dejarlos pasar 

■ Destruir las fortalezas de las 
orillas ayudara a desactivar 
todas las minas 


• TURBO: Para arrancar rapida- 
mente con altas revoluciones. 

• FIRE: Incrementa la frecuencia y 
direccion del disparo. 

• SPEED Hace que nuestra veloci¬ 
dad punta sea mayor. 

• MISSILE. El disparo ya no nos 
vale, mejor el misil 

• FORCE: Proporciona un campo 
de fuerza limitado. 

En las 25 trepidantes tases, de las que 
consta este juego, encontraremos di ver- 
sidad de pruebas, la carrera hasta el 
final, la recogida de annamento, la de 
sactivacion de las minas, en determina- 
dos momentos, un ser del agua extrafio, 
y diabolico se nos presenta. Tendremos 
que destruirlo si queremos seguir con 
nuestra competicion, los bafiistas, ten- 
dran que ser defendidos, de ataques de 
otras lanchas, las subidas de rfos es algo 
verdaderamente trepidante, la habili¬ 
dad no vale, tambien los reflejos y el 
manejo de la lancha cuentan. si no lo 
logramos seremos arrollados por los 
troncos que bajan por el rio, tambien 
tendremos la posibilidad de caer en el 
abismo de los remolinos y si esto nos 
parece poca emocion, el juego nos re- 
serva los saltos a las cataratas 

Si logramos pasar estas adversida- 
des, tendremos unos momentos de rela 
jacion, pidiendonos dejar arrastrar por 
la eomente, y haciendo de esta forma 
punteria en los blancos ubicados en la 
orilla Si la emocion os invade y la 
sangre os hierve, no lo dudeis, Cobra 
Triangle es lo vuestro, emocion y horas 
de entretenimiento aseguradas. 

Con unos graficos del todo simplo- 
nes, y un decorado tambien simple, ha¬ 
ce que este juego no entre por los ojos, 
pero sin embargo el movimiento de 
nuestra lancha, es estupendo, asf como 
la reaccion al mando, la onginalidad 
del tema y la adicion que desarrolla le 
convierten en un estupendo juego. 

Enrique Sanchez Hilara 


CONSOLA: 


| NINTENDO 


Lo mejor: 


La idea. 


Lo peor: 


Graficos pobres. 



Graficos: 

Sonido: 

Adiccion: 


5 
8 
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Recibe en tu propio domicilio la revista sin cost^ 
adicional. Sin preocupaciones de no obtenerla 1 
en tu punto de venta habitual. Disfruta de las 
ventajas que te ofrece ser miembro del 
CLUB A. USER: 
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Cursillos, etc. 
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mejores juegos, trucos para acabarlos, listados, y toda la 
informacion necesaria para sacarle el maximo provecho a tu 
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Ademas tendras acceso a nuevas secciones: 

“La Gufa del jugador”, “Chip”, “Futuros lanzamientos” y 
“Arcades”. 


Recorta y envi'a este cupdn con tus 
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BMF Grupo de ComunlcaciOn S.A. 
C/ Garcia de Paredes, 76D l s izda. 
28010 MADRID 


CUPON DE SUSCRIPCION 
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Un ano al precio de 4.000 Ptas. 
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APELLIDOS_ 
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CODIGO POSTAL._LOCALIDAD_ 
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□ Contrareembolso U Tal6n a BMF Grupo de Comunicacidn, S. A. 
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A quf tienes todo lo que necesi- 
tas para acabar el juego, no 
obstante, siempre puedes ha- 
cer muchas otras cosas para descubnr 
nuevos caminos y secretos. 


Como escapar de la isla 

Ai principle, los Ancianos del pue¬ 
blo te convocaran. Dirfgete al pueblo 


y entra en la tienda que hay a la iz- 
quierda. Una vez dentio, eamina hacia 
el extremo derecho y escucha la con¬ 
versation para poder tener un poco de 
eonocimiento de causa. Una vez que 
la gente haya parado de charlar, toma 
el la rueca y forma la inscripcion de 
abnr sobre el huevo. 

Escucha lo que Hetchel tiene que 
decir y sal de esta tienda. Dirigete a 
la que esta al extremo derecho. Dentro 


toma el libro (aunque no lo necesites), 
y examina el frasco para encontrar el 
borrador. Examina tambien el bote 
de tinte para aprender el deletreo de 
Tinte, e intenta ponerlo sobre la lana 
blanca. 

Ahora deja el pueblo y dirigete, a 
traves de la selva, hasta el cementerio. 
Echa un vistazo a las espinas que mo- 
lestan al conejo que ha atrapado el 
buho que estaba en la lapida sepulcral. 
Lee la lapida sobre la que esta el buho 
y despues vuelve a la selva. Examina 
todos los agujeros de los arboles pa¬ 
ra ver las notas sobre el deletreo de 
vision nocturna y despues vuelve al 
pueblo. 

Entra en la tienda del centra y for¬ 
ma el deletreo de vision nocturna en 
la oscuridad para que aparezea una 
rueca, un poco de ora y un poco de 
paja. Da una vuelta con la rueca para 
encontrar el deletreo de Paja en Oro; 
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intenta deletrearlo sobre la paja del 
suelo para mejorar tu habilidad. 

Lanzate al embarcadero y forma el 
deletreo de abnr la almeja y ganaras 
la energi'a sufieiente para ser capaz de 
fonnar la nota siguiente. Ahora vuelve 
a la colina donde empezaste y forma 
el deletreo de abrir el cielo. Un enor- 
me rayo luminoso golpeara el arbol y 
lo lanzara al agua. Baja al embarcade¬ 
ro, salta al agua y subete al arbol, Au- 
tomaticamente iras al mar, y all! ten- 
dras que hacer frente a un chorro de 
agua que sube hasta el cielo. Acercate 
a el y aprende a deletrear Giro, y 
despues deletrealo hacia atras para 
saltarte el obstaculo Tambien cuan 
do llegues a la lsla aprenderas la si¬ 
guiente nota. 



Dentro del cubil del dragon 

Lo primero que tienes que hacer es 
convertir en paja el oro sobre el que 
esta tumbado el dragon (deberi'as 
aprender la siguiente nota en este pun- 
to) Haz que el dragon se duerma 
Cuando este roncando coge el fuego 
y asustalo para que se vaya. Esto te 
perrmte encontrar un camino para sahr 
del volcan. 

Abrete camino a traves del laberin- 
to de tuneles dentro de la montana 
hasta que llegues a un estanque. Exa- 
mina el estanque para aprender como 
deletrear Reflejo, y despues forma el 
deletreo de Vaeiar para secar el agua. 
Pegado en el barro, observaras una de 
las esferas de Crystalgard y si miras 
en ella veras el future. Deja esta sala 
y encamfnate fuera de la montana has¬ 
ta donde encuentres una escalera de 
caracol Pero encontraras el paso cor- 
tado, lo que te impide llegar mas lejos. 
Fonna el deletreo de Girar al reves 
sobre las escaleras y se arreglara, per- 
mitiendote cruzar a salvo. 

Encuentro con otros 
gremios 

Al primer lugar que tienes que lr 
cuando llegues a la lsla que acabas de 
encontrar es a la selva. All! te deten- 
dran algunos pastores invisibles. Con- 
forme vayan apareciendo, da las no- 


tas de un deletreo, Haz un registro del 
tono mientras los pastores se hacen 
visibles, es el deletreo de mvisibili- 
dad. 

Dirfgete hacia la ciudad de cristal 
pero no entres todavi'a. Si echas una 
ojeada veras a varios hombres traba- 
jando en la parte superior de una torre. 
Forma el deletreo de Invisibilidad so¬ 
bre ellos para un uso posterior. Ahora 
ve dentro y busca a dos personas que 
caminen cerca de una esfera Escucha 
lo que tengan que deeir y despues usa 
los teleportadores para entrar en la to¬ 
rre en la que estan trabajando los hom¬ 
bres (no te veran gracias al deletreo 
de Invisibilidad). 

Examina la guadana que estan afi- 
lando para aprender el deletreo de Afi- 
lar y despuCs vete al otro teleportador 
Deberias estar cerca de la esfera, de 


modo que busca la solucion a tu pro- 
blema con los pastores. 

Vuelve hacia los pastores y te pedi 
ran que formes un deletreo, forma Te¬ 
rror para arreglarte con ellos. Camina 
hacia la lzquierda y en la siguiente 
pantalla encontraras un monton de 
ovejas y un pastor dormido. Examina 
las ovejas para conseguir el deletreo 
de dormir y despues llevalo a la iz- 
quierda. Puede que llegues al pueblo 
de los pastores. Entra en la primera 
casa y examina el cordero Una pas- 
tora se dara cuenta de que estas ahi y 
de spues hablara contigo. Examina 
mas el cordero y te dira el deletreo de 
curaeion. Sal y forma el deletreo Tinte 
sobre las ovejas para protegerlas del 
dragon, por desgracia ello no te pro- 
tegera y el dragon te atrapara a ti en 
su lugar. 
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El gremio de los herreros 

Caminando en la siguiente pantalla 
veras un muchacho durmiendo en el 
suelo. Usa el deletreo de dormir al re¬ 
ves para despertarlo, y cuando se vuel- 
va a dormir forma el deletreo de re- 
flejo para hacer que te parezcas a el. 
Ahora puedes lr al gremio de los he¬ 
rreros y echa un vistazo por los alre- 
dedores. 

Cuando llegues a la sala del homo 
el guardian te confundira eon el mu¬ 
chacho y te metera en una celda sin el 
baston magico. No hay muchas cosas 
que puedas hacer sin el, de modo que 
echate a dormir sobre la paja. Mien- 
tras este dormido el muchacho. el dra¬ 
gon le matara y Hetchel rescatara el 
baston del homo y lo empujara por 
debajo de la puerta de tu celda. Coge 
el baston y abre la puerta (tambien 


puedes convertir la paja en oro si quie- 
res). Sal de la celda y baja las escale- 
ras de la sala de fundicion. 

Aqui veras al hombre que estaba en 
la esfera charlando con un capataz. 
Acaba de comprar una gran cantidad 
de espadas. Cuando el hombre del 
centro levante la espada, forma al re¬ 
ves el deletreo de afilar, o el de giro 
para romperla. Entonces te capturaran 
y te llevaran al castillo de Mandible y 
te encerraran en una jaula. 


Mandible, el clerigo 

Mandible paseara durante un rato 
pero cuando se detenga, haz lo que 
diga y forma el conjuro abrir en la 
puerta de la jaula. Cuando haya termi- 
nado de hablar y te haya dejado al lado 
de las jaulas con Cob, mira en la es¬ 


fera. Cob te detendra e intentara mi- 
rarte a la cara. Despues de que se haya 
ldo mira tres veces en la esfera y des¬ 
pues sal al parapeto donde esta Man¬ 
dible. Examinalo. 

Despues de que Chaos se haya he- 
cho cargo de Mandlbula, toma el bas¬ 
ton y vuelve donde estan las jaulas; 
observa que el monstruo que habla en 
una de ellas se ha ldo. Vuelve al pa¬ 
rapeto y encontraras a la bestia. 

Ahora que estas dentro del aguiero 
que creo Mandible, flota por los alre- 
dedores y por los agujeros que en- 
cuentres. En el primero te encontraras 
con el fantasma de Rusty. Forma Cu- 
rar en sus huesos para devolverlo a la 
vida. El siguiente agujero te lleva de 
nuevo con los pastores Tambien sobre 
ellos forma Curar antes de pasar a la 
siguiente posicion. En Crystalgard m- 
tenta curar a Goodmold, pero si no te 
deja, vete. 

Al final llegaras a la Orilla de las 
maravillas, que es donde van todos los 
cisnes. Cygna te dira que te vuelvas y 
que cierres todos los agujeros. Hazlo 
y vuelve. Continua hacia la lzquierda. 

De vuelta a 

las isla de los tejedores 

En este momento deberias saber 
otra nota del baston. Dirigete al gran 
telar, y examinalo. En este momento 
debe llegar Hetchel seguido de cerca 
por el propio Chaos. Ella intentara de- 
cirte como destruir a telar, pero Chaos 
formara Silencio sobre ella primero. 
Da una nota de la melodia que este 
tocando, y despues tocala al reves para 
devolverie la voz a Hetchel 

Antes de que ella pueda decirte cual 
es el deletreo, Chaos se encargara de 
ella otra vez convirtiendola en un pa- 
vo cocido. Si no has formado el dele¬ 
treo que ha formado el, examina el 
telar y aparecera el deletreo que formo 
Chaos Restaura una vez mas a Het¬ 
chel utilizando el deletreo Formar al 
reves Finalmente Chaos destruira a 
Hetchel totalmente, pero al hacerlo 
te revelara el sortilegio para destruir 
el telar. Forma este deletreo sobre el 
telar y destruyelo. Mete a Chaos en el 
telar y forma el conjuro trascendencia 
sobre ti mismo. 
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C oge la vela de la mesa, dirfgete 
al laboratorio y pulsa en la ca- 
beza de Hokram, de esta forma 
sabre mos como fabriear oro. Luego 
pulsa en el pergamino de la estanteria, 
de este forma veremos el retrato de la 
hija de Azeulisse. 

Vuelve a casa y dirfgete al pai's de los 
Rios de Fuego (planeta circular) Pre- 
gunta al monstruo de la cueva, despues 
de haber activado el volcan. Volviendo 
•a casa nos dirigimos al Pai's de la Sed 
Etema (planeta con tres brazos). 


En este pai's compramos la diadema 
al monstruo bebedor sin gastar mas de 
10 monedas para ello. Nos dirigimos 
al Pais Moviente (planeta en forma de 
tnangulo), alii tenemos que colocar el 
mundo a gusto del brujo (arbol bam- 
gudo, castillo, lago, trepadora, monta- 
na, arbol con una cara en el tronco). 
Nos apareeeran dos magos, pulsamos 
en el de la derecha y luchamos. Bajo 
ningun concepto sueltes la diadema. 

Ahora volvemos al Pai's de la Sed 
Etema, pulsamos en los grifos de lava 


para conseguir una flor de plomo, lue¬ 
go en el monstruo que hay escondido 
en la lava, que nos dara a elegir tres 
retratos Pulsamos en el correcto (con 
arreglo al que vimos en el pergamino 
de la estanteria). 

En el laboratorio hay una falsa hija 
de Azeulisse, no la aceptes y lucha 
(procura ganar, en caso contrano ten- 
dras que fundir todo tu oro para poder 
recuperar de nuevo la estatuilla de 
Kal, esto te lo indica Hokram pulsan- 
do en su cabeza). 
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Mira ahora por la ventana, encon- 
traras a la verdadera hija de Azeulisse. 
Contesta a la bola Magica. Ahora 
Hokram nos dira donde se encuentra 
el anti-hechizo para curar a la primo- 
genita y el Gnomo nos dira los mgre- 
dientes para el brebaje de Theros. 

Pulsamos en la estatuilla que Kal 
nos entrego, luego en el busto de este, 
y tendremos que luehar con las fuer- 
zas del mal (procura ganar, en caso 
contrario no le ofrezcas el Ohram). 
Ahora pulsa en la piedra a la derecha 
de la chimenea. 

Nos dirigimos luego al Pals de 
Azeulisse utilizando la estatuilla que 
nos ofrecio, alii pulsamos en el espejo 
y este nos ofrecera el ojo de Ninfa, 
pero no lo robaremos. De nuevo en 
casa salimos a la ventana y lanzamos 
el anti-hechizo de esta forma la hija 
de Azeulisse renacera para convertirse 
en una bella doncella. 

Ahora volvemos al Pais de Azeulis¬ 
se para devolverle a su hija. Para co- 
municamos con Azeulisse en su casti- 
llo pulsamos en la antorcha que hay 
en la esquina, junto a la puerta, de esta 
forma nos agradecera el haber desen 
cantado a su hija y habremos comple- 
tado el primero de los problemas. 
Dando en el espejo nos ofrecera una 
recompensa. 

Contestamos ahora a la bola magi¬ 
ca, y luego vamos al pals de Theros 
pulsando en su estatuilla Pulsa en la 
estatua de sal del fondo de la habita- 
cion, en la antorcha apagada, en la 
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grieta que hay debajo de la ventana, 
en el Minotauro que sale en esta y para 
terminar en el pozo de lava. 

Ahora que estamos en casa nos di- 
rigiremos al Pais del Oceano de Nacar 
(planeta con dos circulos), pulsamos 
en la roca pequena, luego en la grieta 
de la montana, hacemos unos intentos 
de cruzar el puente y pulsamos en la 
boca del idolo, aparecera el guardian 
del puente que nos dejara pasar a la 
isla del otro lado. 

Ahora estamos en el bosque del 
Pais de Sylve, pulsamos en el agua, 
en el tronco hueco del arbol situado a 
nuestra derecha, luchamos y asi con- 
seguimos el atlas (solo si ganamos en 
la batalla). Volvemos a nuestro pais y 
a nuestra casa. Alh abnmos el atlas 
dirigiendonos al Pais del Area (prime- 
ra hoja). 

Pulsamos en la reja y saldra una 
serpiente que nos dara la Have de la 
puerta situada a nuestra lzquierda. No 
sin antes cazar unos cuantos mureie- 
lagos, abnmos la puerta y compramos 
el Ojo de Ninfa al hombre cabezudo, 
sin hacerle enfadar pagandole poco. 


recomendamos pagarle alrededor de 
las 40 piezas de oro 

Miraremos por la ventana de nues¬ 
tra casa y el Gnomo nos llevara al 
bosque de Sylve, alii recogemos el 
fruto que nos hace falta para la pocion. 
Lo podemos conseguir facilmente 
echando unas monedas de oro (unas 
diez) al rio, de esta fomia salvamos al 
pnsionero, pulsamos luego en las hor- 
migas y el rey de estas nos ofrecera el 
fruto 

En casa bebemos de la pocion para 
adoptar nuestra forma habitual, y ca- 
zamos unos cuantos murcielagos mi- 
rando por la ventana Vamos al labo- 
ratorio donde el Gnomo preparara la 
pocion para Theros con los mgredien- 
tes que le llevamos. Pulsando en la 
estatuilla de Theros iremos a su pais, 
alii tocamos en la losa que hay debajo 
de la gran boca, y de esta forma The¬ 
ros aparecera para tomarse el brebaje, 
completando asi la segunda parte de 
los tres problemas. 

Ahora por medio del Atlas, iremos 
al Reino de los Pantanos (tercera ho¬ 
ja), pulsamos en la roca de la derecha, 
luego en el habitante de los pantanos 
y le seguimos en su carrera pulsando 
sobre el cuando este al lado de la casa 
y cuando esta en lo alto del palo de la 
lzquierda. 

Asi volvemos al laboratory, pulsa 
mos en la antorcha para descubnr el 
escondite del Ohram y fabneamos to- 
do el oro que podamos con los mgre- 
dientes que hemos ldo recogiendo du¬ 
rante todo el juego (murcielagos y flo- 
res de plomo). 

Nos desplazaremos al Reino de los 
Hielos por medio del Atlas (segunda 
hoja), aqui pulsamos en el agujero de 
la columna del glaciar y luego en la 
serpiente, hacemos el intercambio que 
nos pide y volvemos a nuestra casa. 

Por ultimo, nos desplazamos al rei 
no de Kal y le ofreceremos todo el oro 
del que disponemos (procura tener 
mas de 500 piezas de oro). 


Enrique S. Hilar a 


Consejos: 

> Luehar siempre que te lo indiquen y procura ganar, 

> Recuerda que la tierra y el agua pueden al fuego. 

> Intenta descubrir la mayor cantidad de flores de plomo. 

I Al cazar murcielagos no falles mucho y coge tantos como puedas. 












TRUCOS, POKES Y CARGADORES ■ 



CONSUME^ 


THROW 


ELVIRA 

(Amiga) 


Shadow 

Warrior 

C omienza una partida con 
dos jugadores y cuando 
no te queden mas creditos, 
espera a que el ordenador te 
pida que cambies de disco 
Cambialo y manten pulsadas 
las teclas 1 y 2 hasta que 
earge la pantalia de creditos. 

Ahora dispondras de 
“continues” infinites. 


Dragons La r II: 
T me Warp 

A qui teneis unos cuantos consejos 
para superar las primeras fases de 
esta pelicula de ordenador. 


• ESCENA 1: LA SUEGRA 
INTER RUM PE LA COMIDA 

Limftate a pulsar IZQUIERDA 
cuando la suegra termine su arenga 

• ESCENA 2: EL PUENTE 

Nada mas entrar pulsa ABAJO y, 
tras una pequena pausa, DERECHA. 

• ESCENA 3: EL PASILLO 
OSCURO 

Espera a que aparezca la cabeza de 
la serpiente tras de tf y pulsa rapida- 
mente FUEGO. Seguidamente pulsa 
DERECHA. 

• ESCENA 4: DESCENDIENDO 
POR EL POZO 

Pulsa ABAJO y, seguidamente, IZ¬ 
QUIERDA. 

• ESCENA 5: EL ACOSO DE LA 
SUEGRA 

Nada mas entrar pulsa IZQUIER¬ 
DA y, segun tropiezas, ARRIBA. 


• ESCENA 6: LAS ROCAS SE 
DESMORONAN 

En el mismo momento en que apa¬ 
rezca la pantalia, pulsa ARRIBA. 

• ESCENA 7: LA ROCA 
SUSPENDIDA EN EL AIRE 
Pulsa ABAJO nada mas aparecer la 

pantalia, espera hasta que la roca se 
incline y pulsa de nuevo ABAJO 

• ESCENA 8: LA MAQUINA 
DEL TIEMPO HACE SU 
APARICION 

Pulsa FUEGO para golpear la ca¬ 
beza de la serpiente, ARRIBA para 
saltar sobre la maquina del tiempo y 
FUEGO para volver a librarte de la 
serpiente. 

• ESCENA 9: LA MAQUINA 
DEL TIEMPO SE ELEVA 

Pulsa ARRIBA y, al aparecer la ser¬ 
piente amenazante, pulsa DERECHA 
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E l juego consiste en que cuando al- 
giin enemigo acabe con nuestra vi- 
da y tengamos metido en la unidad 
DFO el primer disco del juego, al de- 
cimos que si queremos volver a jugar 
sacamos el disco de la unidad y deci- 
mos que si, volviendo a empezar la 
partida donde nos habfan matado con 
todos los objetos que hubiesemos co- 
gido hasta el momento y toda la 
energia. 

Fco. Jesus Martin Delgado 
(Salamanca) 
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TRUCOS, POKES Y CARGADORES ■ 



CRYSTALS OF ARBOREA 


H as conseguido avanzar algo en es- 
te arduo juego de la firma Silma- 
rils? Para este diffcil juego tenemos al- 
gunos trucos que de seguro os serviran: 

1. Selecciona el menu de salud (un 
icono con dos frascos) de los persona- 
jes, donde se indica la stamina que 
tiene cada uno. Pulsa las siguientes 
combinaciones de teclas y obtendras 
ayudas extra: 


• CTRL + V : Puntos de vidas ma- 
ximas. 

• CTRL + M : Tres Gemas puestas 
en las torres. 

• CTRL + G : Cuatro gemas para 
Jarel. 

2. Selecciona el mapa y teclea 
CTRL + T, veras como se completa 
con mas datos de gran utilidad para 
facihtar el juego. 



MEAN 

STREETS 

A qui tienes las distintas cla¬ 
ves para este magnified 


juego de espias: 

Carl Lensky . 4660 

San Francisco.4663 

David Pope.6211 

Sonny Fletcher.5170 

Delores Lightbody_.4920 

Jonh Klaus.4650 

Bazil Mallory.2713 

Melba Wiedbush ......4122 

Stanford Demille.3199 

J. Saint Gideon .3891 

Frank Schimming .4650 

Tom Griffith ...... _4590 

Arnold Dweeb .4610 

Carl’s Warehouse .4675 

Cal Davis.3720 

Aaron Sternwood ...... 0439 

Smiley Monroe.3614 

Big Jim Slase . .5612 

Lola Lovetoy...4603 

Bus Locker .. .5149 

Alcatra/. .4550 

Ron Morgan .......... 1998 

Ron's Beach House .... 6470 

Jorge Valdez.4931 

Brenda Perry ..4577 

Greg Call.4753 

Bosvvorth Clark.9932 

Della Lang ........... 2111 

Sam Jones.0021 

Wanda Peck.4621 


Law and Order Offices .5037 



T as claves de acceso a los 

29. 

... DAFAD 

-L/distmtos niveles 

son: 

33. 

....... MAMOG 

1. 

.. START 

37. ___ 

.FUNKY 

5 .. . 

FLOYD 

41. 

. .DONKY 

9. 

. .FURRY 

49. 

.... .....KANJI 

13. 

. BEAST 

53.. 

.......... IRATA 

17. 

. LEMAC 

57.. 

........ NEURO 

21. 

.. .ZIPPO 

61. 

........ STOAT 

25. 

LAZER 

Para obtener otras ventajas en 


el juego prueba a teclar las 
siguientes claves: 

GOATY.Inmunidad. 

RAVEN.Activa los 

siguientes comandos durante 
el juego: 

I: .... . .Inmune. 

N. ..Pasar de nivel 

INCAS: .Cambia el 

armamento. 
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Light 

Corridor 

L as claves de acceso a los 
distintos niveles son: 


2 . 5400 

3 .0101 

4 . 3901 

5 . 2602 

6 . 9902 

7 . 4303 

8 . 9003 

9 . 6904 

10 . 3305 

11 . 9305 

12 . 3406 

13 . 0407 

14 . 6407 

15 . 2008 

16 . 7408 

17 . 4709 

18 .3810 

19 .0511 

20 . 6811 



000PS UP 


T)ara poder acceder a niveles supe- 
1 nores, prueba a teclear las siguien 

Nivel 50. ........ 

......... S04L 

Nivel 60: ......... 

..... _MC90 

tes claves en el ordenaaor: 
Nivel 10:. 

. D04G 

Nivel 70:. 

..FUK0 

Nivel 20:.. 

.. DK49 

Nivel 80:.. 

. . ... . EB01 

Nivel 30: ................ 

...10F4 

Nivel 90. .. 

.A234 

Nivel 40: ....... 

.. 4G7H 

Nivel 100:. 

.4799 



TIME MACHINE 


S i tienes un Amiga o un Atari ST, 
prueba a teclear DIZZY en la tabla 
de altas puntuaciones y obtendras vi- 
das lnfinitas. Tambien seran activadas 
unas teclas especiales en el juego, las 
teclas A y S nos permitiran acceder a 


las distintas pantallas de que esta com- 
puesto el juego. 

Los usuanos de Commodore 64, 
deberan teclear VIVIDIMAGE en la 
pantalla de presentacion antes de que 
esta desaparezca. 





C omo ya sabreis, este juego permite 
la participacion de dos jugadores 
simultaneamente. El truco para llegar 
mas lejos que lo de costumbre es bien 
sencillo, juega una partida y cuando 
te quede una sola vida, pulsa la tecla 
de pausa (P) y cambia el joystick de 
lado (en el port del raton). Quita la 
pausa (de nuevo P) y pulsa el boton 
de disparo Empezaras a jugar con el 
muneco del segundo jugador y con to- 
das las vidas, aunque eso si, con cero 
puntos. 
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S ujeto I: Javier Martinez, de Pa 
leneia. 

Tema Unico La Guerra de las Vaji- 
llas. Parte 1. 

Asunto 1: /Como se paga a Solo? 
Big Chipo: Con los creditos obteni- 
dos al vender la pua de cactus y po 
niendo “paga Solo”. 

Asunto 2: /Donde esta Barumbadu 
dumba 9 


Big Chipo Yo no lo se, pero no me 
interesa porque basta con saber que es 
el rumbo que hay que darle a Juan 
Solo. Supongo que el si que sabe. 
Asunto 3: /Como se habla con los 
personajes? 

Big Chipo: No se puede hablar en esta 
aventura. 


Asunto 4: /Que hay que contestar a 
Chris? 


Big Chipo Nada, debes hacer lo del 
siguiente asunto 

Asunto 5: /Que hay que hacer para 
abnr la puerta del este? 

Big Chipo: Dar el cubo a Chris y mi- 
rar al este. 

Asunto 6: /Me podrfan decir la clave 
de la segunda fase? 

Big Chipo Negativo. Para clavear = 
jugar. 

Asunto 7: ^Que hay que hacer en la 
pnmera fase? 

Big Chipo: Lo anterior y conseguir 
que la nave despegue. 


S ujeto II: Alvaro Rodriguez Mu¬ 
noz, de Cadiz. 

Tema Unico: Ke Rulen los Petas. 
(jCielos!) 

Asunto 1: /Que teclear en el alfanu- 
merico 9 



Big Chipo: Las claves que te da el 

soplon que esta debajo de la mesa de 

la comisana abandonada 

Asunto 2: /Como abro la puerta de 

nierro de la loc. que hay al sur, al 

empezar. 

Big Chipo Supongo que no te refie- 
res a una puerta, sino a una especie de 
muro con rejas. Tiene una barra suelta 
que puedes empujar 
Asunto 3: /Como pasar al este de la 
pantalla mieial? 

Big Chipo: No puedes, has de lr al 
Sur. 

Asunto 4: /Como hablar con Mulo 9 
Big Chipo No tienes que hablar con 
Mulo, sino eambiarte a el. 

Asunto 5: /Hay otra salida de la cloa¬ 
ca ademas de por la que he venido 9 
Big Chipo:, Si, por la tapa de la alcan- 
tarilla. 

Asunto 6: /No tengo que hacer nada 
con el Korp que golpea Mulo? 

Big Chipo: Despues de golpearlo, has 
de matarlo para que no chive. 

S ujeto III: Sergi Collado, de 
L’Hospitalet de LLobregat. 

Tema Unico: Indiana Jones and the 
Last Cruzade. 

Asunto Unico: Da las gracias por las 
ayudas publicadas en numeros ante- 
nores, pero la solucion que se dio de 
la pnmera prueba de Iskenderun no le 
sirve (?). 

Big Chipo: De estos circuitos no ha 
salido soluciOn para dicha prueba an¬ 
tes de hoy. Te debes refenr a otra sec- 
cion. Vamos alia: Examina el diagra- 
ma que tienes en la pagina 56 del dia- 
rio y comparalo con el dibujo de tu 
pantalla. Hay un punto marcado con 
una X entre dos rocas que sobresalen 
Si te paras exactamente alii, las cuchi 
lias que caen no matan a Indy. 

S ujeto IV: Javier Cdlliga Abarca, 
de Madrid. 


Tema Unico: Maniac Mansion. 
Asunto 1: /Como se pueden subir las 
escaleras de la biblioteca? 

Big Chipo No debes usar las escale¬ 
ras. Son lo que los ingleses llaman un 
Red Herring, es decir, cosa u objeto 
puesto para despistar Lo mismo pasa 
con Chuck the Plant. Lo mejor es lr 
al Este desde el Living y entrar a 
la biblioteca a traves de las puertas 
dobles. 

Asunto 2: /Donde esta el cassette? 
Big Chipo: En el Living Room, si 
abres la puerta del cabinet, encontra- 
ras el Cassette player La cinta esta en 
la libreria donde, justo encima del te- 
lefono hay un panel suelto; debes “lo¬ 
se panel” y “pick up cassette tape”. 

S ujeto V: Daniel Tomeo, de 
Madrid 

Tema Unico. Aventura Espacial 
Asunto 1: /Como, y con que, puedo 
abnr la UFAP? 

Big Chipo: La Umdad Fija de Alma- 
cenamiento Permanente solo puede 
ser abierta con la MAGOLLA Pero 
ten cuidado de haber despegado antes 
las UPI-CO de la pared, porque la 
MAGOLLA esta ya un poquito des- 
pendolada 

Asunto 2: /Para que sirve el RL-B? 
Big Chipo El Reeipiente para Lfqui- 
dos -modelo Bebible- es (al igual 
que los que comentamos mas amba 
en Maniac Mansion) un Red Herring 
o sea que no tiene ningun uso. Si lo 
examinas, comprobaras que ya ha sido 
usado y esta vacfo. por eso el astuto 
ROMI te lo deja llevar 
Asunto 3: /Como puedo conseguir el 
RL-C y para que sirve? 

Big Chipo: Veo que te ha dado fuerte 
por lo del bar. Lo mismo, es un objeto 
sin uso, pues no tienes forma de 
abrirlo. 

Asunto 4: /Como puedo conseguir las 
UPI-CO, que estan pegadas magneti 
eamente 9 
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CHIPO 


Big Chipo: ;Ah, pillin! Mira lo que te 
avisaba en el Asunto I. 

S ujeto VI: Ivan Galvez Junquera, 
de Cuidad Real 
Tema Primero: Espejos. 

Asunto: Quiere saber por que no se 
publico y si hay copia. 

Big Chipo Efectivamente, dichojue- 
go, producto muy digno de D Pedro 
Jose Rodriguez, Fue eomentado, he- 
cho, corregido, etc, y ya se daba por 
inminente su publicacion, cuando por 
motivos de coincidencia con los pri 
meros lanzamientos de A.D., con 
aventuras para todos los formatos, se 
pospuso para una mejor ocasion, y 
luego el mercado, como todos sabe- 
mos, se enfrio y ya se quedo en el 
cajon del olvido Pero no del todo, 
porque esta como uno de los finalistas, 
y con grandes posibilidades, en el eon- 
curso de aventuras de A.D. 

Tema Segundo: Jabato. 

Asunto: /Que debo hacer para abrir el 
sarcofago de la segunda parte? Me re- 
fiero, ssstupido monton de chatarra, al 
de la camara del tesoro, no al de la 
camara falsa. 

Big Chipo No se enfade, buana. No 
estoy seguro a que camara te refieres, 
si es a la verdadera camara de la pira- 
mide de Keops, se abre igual que la 
falsa, solamente que tienes que llevar 
un ANK para que te proteja de la mal- 
dicion. Si es para abrir el sarcofago 
de Tuk pidele ayuda a tu fiel amigo 
Fideo. 

Tema Tercero Cozumel. 

Asunto 1: No encuentro las palabras 
adecuadas para convencer a Zyanya 
de que me acompane faun dandole el 
vestido). 

Big Chipo: Para conseguir que Zyan¬ 
ya vaya contigo: Cuando os encontreis 
en la playa dile que no le daras el 
dinero, despues ofrecele ayuda, y que 
te siga, ella te contestara que no con 
esa ropa Ese es el momento de rega- 


larle el vestido, si no lo llevas dile que 
te espere. Despues ya no vuelvas a 
entrar con ella en la taberna o lo la- 
mentaras. 

Asunto 2: Tengo problemas con el 
quinque. Al encenderlo me hace saltar 
por los aires. 

Big Chipo: t Has probado a taparlo? 
jOh saltador 1 

Tema Cuarto: Aventura Espacial 
Asunto: Me podnas dar algunas coor- 
denadas de planetas habitados. Creo 
que voy a volverme loco 
Big Chipo: Antes de volverte loco del 
todo t Por que no abres el PD-AA 
(Que es un PortaDocumento que se 
Autodestruye si lo abres en la Atmos- 
fera) y las lees tu mismo en el HO- 
DOSE (HOlograma DOcumental SE- 
creto? 

S ujeto VII: Ricardo Estelles Pals, 
de Madrid 

Tema Unico Aventura Espacial 
Asunto Unico: Escucha los BIPs y 
BOPs del ROMI, pero no consigue las 
coordenadas de la Oscura Amenaza. 
Big Chipo: Lo que te da el ROMI son 
las coordenadas del Crucero Imperial 
donde, si todo va bien, recibiras las de 
la Oscura Amenaza. 

Primero hay que saber que todos los 
Robots unlizan numeros binanos, en 
base dos. Buscala en la tabla que se te 
da con el juego. El ROMI produce tres 
series de BIP BOPS y cada BIP es 
obvio que sera un 1 (por lo de i), cada 
BOP es un 0 (por lo de la o), entonces 
cada serie te dara una lista de 8 unos 
y ceros. Ponlos ante la tabla y, como 
alii se explica, multiplica cada uno por 
su position (tienes un supuesto ejem- 
plo de base 3) y tendras las coordena 
das. Otra forma de hacerlo es utilizar 
mis poderosos circuitos para que ha- 
gan el trabajo. /Prefieres esta forma? 
Vale. Concentrate en los BIPS y 
BOPS.. mmm.. prruitt... jCHA- 


CHA CHA-CHAANN! Las cooooor- 
denadas son... jjjl64 014 076!!! 

S ujeto VIII: Juan Jose Fernandez 
Sanchez, de Madrid. 

Tema Primero: Abracadabra. 
Asunto: Necesita idea general. 

Bip Chipo: Pnmera Parte: La bruja 
Sahgia te ha convertido en fantasma 
y estas confinado dentro de un casti- 
llo Debes reunir los ingredientes que 
te permitan recuperar tu forma huma- 
na. Aunque yo buscaria una mayor 
perfeccion, es decir, convertirme de 
nuevo en un maravilloso robot. Pero 
sobre gustos no hay nada escnto. 
Segunda Parte Encontrar y desen- 
cantar a tu novia que ha sido convert- 
lda en una ranita, 

Tema Segundo: Quijote, 

Asunto: /.Para que sirve el rastrillo? 
/Es un Red Hemng? 

Big Chipo: Eslo. 

Tema Tercero: Guerra de las Vajillas. 
Asunto: Tiene creditos y demas, pe¬ 
ro Juan Solo le dice que sin pasta, 
“tururu”. 

Bic Chipo: Tienes que poner “paga 
Solo” 

Tema Cuarto: Aventura Espacial 
Asunto: No tengo ni idea de como 
usar las tablas, m como encontrar nin 
gun planeta. 

Big Chipo: jQue Cruz! Abre el PD 
AA y leelas en el HODOSE (Ver Su¬ 
jeto VI, Tema Cuarto y Sujeto VII) 
Tema Cinco: /En que se diferencia la 
Aventura Espacial de los juego RPG 9 
Big Chipo: Aunque el la ultima parte, 
y la mejor, de la espacial, controlas a 
cuatro COPOYOS distintos, obtenien- 
do un diferente resultado segun sus 
particulares caractensticas. no es un 
juego de role clasico porque los per- 
sonajes estan fijos, no los puedes pre- 
fijar tu al comienzo, ni aumentan o 
disminuyen durante el juego. 

Dr. Chanca - 1991 
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TINTIN 


EN EL PAIS DE LOS SOV ETS (1928) 
EN EL CONGO (1930) 
EN AMERICA (1931) 



Archivos 
Herge. Tintin. 


AUTOR: Herge 
EDITOR: Juventud 

I presente volumen reune. en su 
version original, las cuatro pri- 
meras historias del dibujante Her¬ 
ge. Lo mas destacable de el las son 
“Las aventuras de Totor”, ya que 
estas laminas fueron creadas por el 
mismo Herge euando era boy-seoul 
y nunca habian sido recopiladas en 
un album. 

Las aventuras de Totor apareeie- 
ron por pnmera vez en la revista 


“Le Boy-Scout Beige” entre los 
anos 1926 y 1927. Totor, el jefe de 
la patrulla de los Abejorros, es el 
precursor de Tintin. 

El libro incluye vanas histonetas, 
“Las aventuras de Totor” y las aven¬ 
turas onginales de los albumes de 
Tintin: “Las aventuras de Tintin en 
el pais de los soviets”. “Las aventu¬ 
ras de Tintin en el Congo” y “Tintin 
en America”, tal y como se publica- 
ron en 1929, 1930 y 1931 en “Le 
Petit Vingtieme” (suplemento sema- 
nal del penodico bruselense “Le XX 
Siecle”). Indispensable para los 
amantes de las historias de Tintin 

Paginas 417 
Precio 3,500 pesetas 



El Amstrad y los niiios. 


AUTOR: Jack Walker 
EDITOR: iSoray 

E l manual esta enfocado de una 
forma sencilla, con un estilo 
simpatico, gracioso y con multitud 
de llustraciones, con la finalidad de 
hacerlo mas atractivo al publico al 
que va dingido: los ninos pequenos. 
El libro se caractenza por disponer 
de capitulos cortos y sencillos, que 


muestran el funcionamiento de los 
principals comandos del Amstrad 
CPC. 

Se trata de un interesante volu¬ 
men que, sin intentar ser un comple- 
to manual de Basic, introduce al pe- 
quefio de una forma facil en el mun- 
do de los Amstrad CPC. 

Paginas 88 
Precio 520 pesetas 


Htfnntu >*• i mm me 


i i inmoDi 
i os (11 \ ms 

PERDIDOS 

1 

J.K.R. IXMJklKN 


El libro de los 
Cuentos Perdidos (1) 


AUTOR: J.R.R. Tolkien 
EDITOR: Minotauro 

E sta es la pnmera entrega de la 
serie El Libro de los Cuentos 
Perdidos, compuesta por tres volu- 
menes. Toda la concepcion de La 
Tierra Media y Valinor nace en es¬ 
ta sene, primer texto de los mitos 
y leyendas que luego fueron parte 
de el Silmanllion, obra que relata 
el ongen, creacion y desarrollo de 
La Tierra Media. 


Esta serie de cuentos revelan elo- 
cuentemente los origenes de los El- 
fos, los Enanos, los Balrogs, los Or- 
cos, los Silmarils y los dos arboles 
de Valinor. 

Un magnifico tomo que no puede 
faltar en la biblioteca de cualquier 
amante de la literature Tolkeniana o 
aficionado a las historias fantasticas. 

Paginas 355 
Precio 1 509 pesetas 





































18 juegos dinamicos para tu 

Spectrum. 


ALITOR: P. Monsaut 
EDITOR: Noray 

E l presente libro esta dedicado 
unica y exclusivamente para el 
Spectrum, utilizando las caracterfs- 
ticas propias de este ordenador, por 
lo cual, los listados del libro no fun- 
cionaran en los demas ordenadores. 

El libro se basa fundamentalmen- 
te en los listados, y las 84 paginas 
que lo componen estan ocupadas 
basieamente por estos, con las ms- 
trucciones necesanas para su fun- 
cionannento. La relacion de juegos 
contenidos en el libro es: Trazos, 
Campo de minas. Robots, Persecu- 
cion, Alfabeto, Sprint, Aternzaje, 


Bajo el cocotero, Numerix, Cien- 
pies. La pared, Exocet, Tanque, Sla¬ 
lom, Gran premio, Bombardero ae- 
reo, Paracafdas y La caza del pato. 

El uso de este libro, a parte de 
como medio de entretenimiento. le 
permitiran observar numerosas tec- 
nicas de programacion que, mas tar- 
de, le podran resultar interesantes 
para la creacion de sus propios pro- 
gramas. Aconsejado para jovenes 
sin conocimientos de Basic que de- 
seen mtroducirse en el mundo de la 
mformatiea de una forma amena y 
divertida. 

Paginas 84 
Precio 690 pesetas 





AUTOR: Herge 
EDITOR: Juventud 

T intin, Milu, el Capitan y el pro- 
fesor Tomasol se han visto en- 
vueltos en otra aventura. Todo em- 
pezo cuando siete famosos arqueo- 
logos realizaron la apertura de una 
de las tumbas de los incas, la de 
Rascar Capac, “el que desencadena 
el fuego del cielo”. Desde entonces 
la maldicion, tal y como dictaba la 
leyenda, ha caido sobre los siete ar- 
queologos, sumiendoles en un pro- 
fundo e inexplicable sueno 

Como ya sospechabais, Tintin se 
ha encargado de descubrir las razo- 
nes de todos estos extranos sucesos, 
porque su gran amigo, el profesor 
Tornasol, ha sido raptado (supuesta- 
mente) por los responsables de la 


Las siete bolas 
de cristal. 


maldicion t Que pasara?, ^Encontra- 
ran a Tornasol?, t Quienes son los cul- 
pables?. Todo esto y mucho mas lo 
encontraremos en este volumen y en 
su continuacion - “El Templo del Sol”. 

El libro se encuentra disponible 
en distintos tipos de encuaderna- 
cion: Rustica (720 pesetas), Cartone 
(880 pesetas) y con lomo de tela, tal 
como aparecieron en las pnmeras 
ediciones espanolas (1.050 pesetas). 

Paginas 62 
Precio 1 050 pesetas 


h(«c e 

HVfNTVKAS BE 

TINTIN 


LAS' AS 
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EN EL EJEMPLAR 
DE ABRIL DE 



La Guia del jugador. 

^ Truces, Pokes y Cargadores. 
l ESPECIAL LISTADOS. 

^ Diseno por ordenador. 

KING QUEST V. 

Todo esto y mucho mas. 

iNO TE LO PIERDAS! 




































fcCGrtOCIO 


Queremos publlcar los mejores trucos Muchos lec- 
tores nos los envlan. 6 por qu6 no lo haces tu?. 


Es muy fdcll Estamos dlspuestos a pagar 2.000 pe¬ 
setas por cada truco que utlllces en tu ordenador. 


SI tlenes un CPC, PCW, PC, Spectrum, Amiga, o 
Consolas, envlanos tus mejores trucos originates, y 
en cuanto sean publlcados reel birds el premio. 


Los supertrucos serdn evaluados por redactores de 
nuestra revlsta. CPC: Luis Jorge Garcia. PC y PCW: 
Federico Rubio Mejia. 


Envlar los trucos a: SUPERTRUCOS MEGAOCIO (Indlcar CPC, PCW, PC, SPECTRUM, 
AMIGA o CONSOLAS). C Garcia de Paredes, 76 Dpdo. 1 e lzda. 28010 MADRID. 


;NO OLVIDES MANDAR TUS SUPERTRUCOS! 


^TIENES algo que cambiar, comprar o vender? 

^0 QUIZA OFERTAS O DEMANDAS TRABAJO...? 



Entlt este rup6n 
con 50 sdlos a 
MEGAOCIO. 

C/Garc(a de Paredes 76 
Dpdo. 1A 
28010 Madrid 


Istos onuncios estdn reser- 
vados exdusivomente a par- 
ticulares y sin objetivos co- 
merciales: ofertas de traba- 
jo, intercambio y venta de 
material de otasiin, crea¬ 
tion de dubes, cambio de 
experiencias, contactos y 
cualquier otro servicio util 
a nuestros lectores. Los 
anuncios de venta e in¬ 
tercambio de progra- 
mas no originales se- 
ran rechazados sis- 
temdticamente. 


MEGAOCIO no garantiza ningun plazo de publica- 
ci6n y se reserva el derecho a publicar los anuncios. 















E l popular felino cite los dibujos animados, 
Don Gato, es el protagonista del ultimo 
lanzamiento de Hitec Software, que saldra a 
la venta con el nombre de BERVERLY 
HILLS CATS. 

Este producto sera distribuido por G-LL en 
Espana en el mes de marzo y estara 
disponible para los ordenadores de 8 bit 
(Spectrum, Commodore 64 v Amstrad), 
aunque tambien estan previstas las versiones 
de 16 bit de Amiga y Atari ST. 


DON 

GATO 


.^^.parte de Gazza II, el unico 
juego deportivo disponible para 
la consola de videojuegos 
GX4000 es World of Games, 
de Epyx. Un juego de graficos 
excepcionales, buen sonido y 
muy adictivo, en el que pueden 
tomar parte hasta un maximo 
de cuatro jugadores a la vez. 


JUDGE 

DREDD 

E l primer juego que salio al merca- 
do sobre Judge Dredd no era todo 
lo bueno que se podia esperar, tenia 
mezcla de atnbutos y aun habiendolo 
creado una prestigiosa compafua de 
software, no paso a mas. Sin embargo, 
la nueva aparicion de “el juez” en 
nuestras pantallas ha sido mucho me- 
jor. Se trata de un interesamte video- 
juego, muy completo, lleno de detalles 
y con un buen tratamiento grafico. 

El juego estara disponible en breve 
para los ordenadores Amstrad, Spec 
trum. Commodore 64, Atari ST y 
Amiga. 


WORLD 

OF 

GAMES 
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TRUCOS CPC ■ 


TRAPPER 

De seguro conocereis el afamado 
juego de los primeros 
microordenadores llamado 
“Tron”. Si, aquel en el que 
manejabamos un punto en la 
pantalla que iba dejando una 
estela por donde pasaba y que 
habia que esquivar a toda costa. 

Ahora lo tenemos para el 
Amstrad CPC en no mas de 30 
lineas y lo suficientemente veloz 
como para que no te sea tan 
facil veneer. 


10 MODE 1:BOEDER 0:INK 0,0:INK 1,24:INK 

2,6 

20 DRAW 0,365,1-DRAW 635,365:DRAW 635,0: 
DRAW 0,0 

30 D 156=2: D2%=4 : X 1%=20: Y 1%=20: X2%=620 : Y2% 
=20 


40 LOCATE 17,1-PRINT ■'Trapper” 

50 LOCATE 17,2:PRINT "-* 

60 PLOT xl%,y 1%, 1 :PL0T x2%, y2%,2:i$=INKE 
YS 

70 IF i$="z’' THEN dl%=d 1%-1 

80 IF i$="x" THEN dl%=dl%+l 

90 IF i$=”,“ THEN d2%=d2X-l 

10O IF THEN d2%=d2%+1 

110 IF dlX=0 THEN dlX=4 

120 IF dlX-5 THEN dl%=l 

130 IF d2%=0 THEN d2%=4 

140 IF d2%=5 THEN d2%=l 

150 IF d 156=1 THEN ylX=yl%+2 

160 IF d1%=2 THEN xl%=xl%+2 

170 IF d 1%=3 THEN yl%=yl%-2 

180 IF dl%=4 THEN xl%=xl%-2 

190 IF d2%= 1 THEN y2%=y2X+2 

200 IF d2%=2 THEN x2X=x2%+2 

210 IF d2%=3 THEN y2%=y2%-2 

220 IF d2%=4 THEN x2%=x2%-2 

230 IF TEST(xl%,yl%)<>0 THEN GOTO 260 

240 IF TEST(x2%,y2 %)<>0 THEN GOTO 270 

250 GOTO 60 

260 a$="Perdio el jugador 1 11 >”:GOTO 280 
270 a$= "Perdio el jugador 2‘ 1 1 " 

280 LOCATE 11,7:PRINT aS:LOCATE 7,24:PRI 
NT "Presiona una tecla para volver a jug 
ar":FOR n =0 TO 10O:NEXT:CALL 8<BB18:RUN 


MAGIC 

Este pequeno programa instala un RSX 
en memoria que permite buscar un 
determinado byte en la pantalla del 
ordenador y cambiarlo por otro. Es muy 
util para efectos de degradado de pantalla 
o incluso para borrarla de una forma 

original. 

El comando es: 

[MAGIC,nl,n2 
Donde nl es el byte a buscar, y n2 el byte 
que va a sustituir a nl. Ejemplo: 
[MAGIC,0,128, cambiara los espacios 
libres de la pantalla por lineas verticales. 


1 FOR n=0 TO 255: I MAGIC,n.0:NEXT 
10 ln =100 

20 FOR adr=&AOOO TO &A030 STEP 13 
30 READ BYTES.CHK=0 
40 FOR 1=0 TO 12 

50 v=VALl “ 8 ,"+MID$( byteS, i*2+1.2) ) 

60 POKE adr+i,v:chk=chk+v 
70 NEXT 

80 IF chkOVALI ' 8 ,"+RIGHTS( byteS, 3) ) THEN 
PRINT "ERROR EN LA LINEA: In.STOP 

90 ln=ln+10:NEXT 

loo DATA 2109AO010DA0CDD1BC000000003D2 
110 DATA 12A0C318A04D414749C300210042F 
120 DATA CODD5600DD5E027BBECC2CA023624 
130 DATA 7DB4C818F57A77C900000000004CO 
140 CALL &A000,O,0 
150 MODE 1 

160 PRINT "COMANDO MAGIC INSTALADO" 

17o PRINTtPRINT 

180 PRINT “EJEMPLO I MAGIC,O,103":PRINT 
190 PRINT "Busca en la pantalla el byte 
0 y lo sustituye por 103" 

200 PRINT "PRUEBALO" 

210 PRINT 

220 PRINT “I MAGIC,BYTE A BUSCAR, SUSTITU 
IR POR BYTE" 


CLS MULTICOLOR 

Se trata de un pequeno listado que podemos incluir 
en nuestros propios programas y cuya funcion es 
realizar un borrado de la pantalla. Este se realiza 
por medio de dos pequenas rutinas o bucles que 
provocan un desplazamiento diagonal de los colores 
en pantalla, para finalmente borrarlos de nuevo con 

otra pasada. 


10 REM BORRADO DE PANTALLA 

20 CLS:PR INT 1 BORRADO DE PANTALLA PUL 

SA UNA TECLA":CALL &BB18 

30 FOR n=0 TO 39 

40 WINDOW #4,1,40-n,l+n,40 

50 INK 3,9:PAPER #4,RND*3 

60 CLS #4 

70 NEXT 

80 FOR n=1 TO 39 
90 WINDOW #4,1,l+n,40-n,40 
100 INK 3,9:PAPER #4,0 
110 CLS #4 
120 NEXT 
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10 MEMORY 8>8FFF;add=8<9000 
20 FOR f=100 TO 750 STEP 10 
30 chk=0:FOR g=l TO 16 
40 READ a$:a=VAL( "8, ”+a$) 

50 POKE add,a:add=add+1:chk=chk+a 
60 NEXT 

70 READ b$:IF chk<>VAL( “ +b$) THEN PRIN 
T “Error en la lmea “; f : END 
80 NEXT 

90 CALL 8<90OO:PRINT “Multi-Prog activo" 
100 DATA 21,81,AE,11,3F,91,01,OA.OO,ED,B 
0,01,18,90,21,14.4B7 

110 DATA 90,C3,D1,BC,BD,A3, 18,90,29,90, C 
3,44,90,C3,2D,93,8BB 

120 DATA C3,9D,91,C3,7D,93,C3,3F,92,49,4 

E, 49,D4,43,4C,45,7E0 

130 DATA 41,D2,53,45,4C,45,43,D4,44,45,4 
C,45,54,C5,50,52,628 

140 DATA 4F,47,D3,00,FE,02,21,D3,90, C2,2 
C,91,DD,7E,02,21,6EA 

150 DATA IF,91,FE,00,CA,2C,91,FE,OA,D2,2 

C, 91,4F,06,00,21,642 

160 DATA 35,91,09,7E,FE,01,36,O1,21,E3,9 
O, CA, 2C, 91,3A,9A,672 

170 DATA 91,47,AF,C6,OA, 10,FC,4F,06,00,2 
1,35,91,09,EB,21,5B4 

180 DATA 81,AE,01,OA,OO,ED,BO,DD,7E,02,3 
2,9A,91,DD,6E,00,6DC 

190 DATA DD,66,01,2B,22,81,AE,23,23,23,2 
2,83,AE,22,85,AE.5D1 

200 DATA 22,87, AE, 22,89,AE,DD,7E,02,47,A 

F, C6,OA, 10,FC,4F,72E 

210 DATA 06,00,21,35,91,09,EB,21,81,AE,0 
1,OA,00,ED,BO,21,4FA 

220 DATA FF,90,CD,2C,91,DD,7E,02,C6,30,C 

D, 5A,BB,21,OF,91,80F 

230 DATA C3,2C,91,50,61,72,61,60,65,74,6 
5,72,20,45,72,72,66A 

240 DATA 6F,72,OO,50,72,6F,67,72,61,6D,2 
0,61,6C,72,65,61,5DE 

250 DATA 64,79,20,69,6E,69,74,69,61,6C,6 
9,7A,65,64,00,50,5E3 

260 DATA 72,6F,67,72,61,6D,20,6E,75,6D,6 
2,65,72,20,00,20,571 

270 DATA 69,6E,69,74,69,61,6C,69,7A,65,6 
4,20,4F,4B,00,4F,59F 

280 DATA 75,74,20,6F,66,20,72,61,6E,67,6 
5,00,7E,CD,5A,BB,66B 

290 DATA B7,C8,23,C3,2C,91,01,00,00,00,0 
0,00,00,00,00,00,323 

300 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 
0,00,00,00,00,00,0 

310 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00, 00,O 
0,00,00,00,00,00, 0 

320 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 
0,00,00,00,00,00,0. 

330 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 
U,U0,00,00,00,00,0 

340 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0 
0,00,00,00,00,00,0 

350 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,01,0 
1,01,00,FE,01,21, 123 

360 DATA D3,90,C2,2C,91,DD,7E,00,21,IF,9 
1,FE,OO,CA,2C,91,793 

370 DATA FE,OA,D2,2C,91,4F,06,00,21,35,9 
1,09,7E,21,27,92,534 

380 DATA FE,01,C2,2C,91,3A,9A,91,47,AF,C 
6, OA, 10, FC,21,35,70B 

390 DATA 91,4F,06,00,09,11,81,AE,EB,01,O 
A, OO,ED,BO,DD,7E,6 ID 

400 DATA 00,47,AF,C6,OA, 10,FC,21,35,91,4 
F,06,00,09,11,81,4A9 

410 DATA AE,01,OA,00,ED,BO,DD,7E,00,32,9 
A,91,21, 10,92,CD,69E 

420 DATA 2C,91,DD,7E,00,C6,30,CD,5A,BB,2 
1,19,92,C3,2C,91,73C 

430 DATA 50,72,6F,67,72,61,6D,20,00,20,6 

E, 6F,77,20,73,65,564 

440 DATA 6C,65,63,74,65,64,00,50,72,6F,6 
7,72,61,6D,20,6E,5D7 

450 DATA 6F,74,20,69,6E,69,74,69,61,6C,6 


9,7A,65,64,00,3A,5D3 

460 DATA 9A,91,DD,21,9B,91,DD,77,OO,3E,1 
5,CD,5A,BB,3E,01,7 ID 

470 DATA CD,9D,91,3E,06,CD,5A,BB,3E,O1,F 
5,21,EF,92,CD,2C,7F0 

480 DATA 91,F1,F5,C6,30,CD,5A,BB,21,FA,9 
2,CD, 2C,91,FI,F5, A6C 

490 DATA 4F,06,00,21,35,91,09,7E,FE,01,2 
0,3B,21,FE,92,CD,59B 

500 DATA 2C,91,F1,F5,47,AF,C6,OA,10,FC,2 

1,35,91,4F,06,00,6B1 

510 DATA 09,EB, 1A,6F, 13, 1A,67,23,CD,CC,9 
2, 21,08,93, CD, 2C, 614 

520 DATA 91, 13, 13, 13, 13, 13, 13, 13, 1A.6F, 1 
3,1A,67,CD,CC,92,45E 

530 DATA F1,3C,FE,0A,20,A4.C9,21,13,93,C 
D,2C,91,F1,F5,C6,8BF 

540 DATA 30,CD,5A,BB,21,1C,93,CD,2C,91, 1 
8, E4, 7C, CD,D5,92,818 

550 DATA 7D,CD,D5,92,C9,F5,OF,OF,OF,OF,C 

D, DE, 92, F1,CD,E5,98B 

560 DATA 92, CD,5A,BB,C9,E6,OF,C6,30,FE,3 
A,D8,C6,07,C9,OD,8DB 

570 DATA OA,50,72,6F.67,72,61,6D,20,OO,2 
0,3A,20,00,53,74,443 

580 DATA 61,72,74,20,3A,20,26,00,20,20,2 
O,45,6E,64,20,3A,3B8 

590 DATA 20,26,00,50,72,6F,67,72,61,6D,2 
O,00,20,6E,6F,74,4AF 

600 DATA 20,69,6E,69,74,69,61,6C,69.7A,6 
5,64,OO,2A,89,AE,617 

610 DATA EB,2A,81,AE,E5,23,36,00,23,7C,B 
A, 20, F9,7D,BB,20,74C 

620 DATA F5,El,22,81,AE,23,23,23,22,83,A 

E, 22,85,AE,22,87,6E1 

630 DATA AE,22,89,AE,21,68,93,CD,2C,91,3 
A,9A,91,C6,30,CD,7D5 

640 DATA 5A,BB,21,71,93,C3,2C,91,50,72,6 

F, 67,72,61,6D,20,6B2 

650 DATA 00,20,63,6C,65,61,72,65,64,20,4 
F,4B,00,FE,01,21,4CA 

660 DATA D3,90,C2,2C,91,DD,7E,OO,21,9A,9 
1,BE,21,FD,93,CA,8C2 

670 DATA 2C,91,F5,21,IF,91,FE,OO,CA,2C,9 

1, FE, OA, D2,2C, 91,79F 

680 DATA 4F,06,00,21.35,91,09,7E,21,27,9 

2, FE,O1,C2.2C,91,51B 

690 DATA 3E,15,CD,5A,BB,3A,9A,91,F5,DD,7 
7,00,CD,C5,91,CD,8D3 

700 DATA 2D,93,F1,CD,C5,91,F1,F5,4F,06,O 
0,21,35,91,09,36,735 

710 DATA OO,3E,06,CD,5A,BB,21,E8,93,CD,2 
C,91,F1,C6,30,CD,800 

720 DATA 5A,BB,21,F1,93,C3,2C,91,50,72,6 
F,67,72,61,6D,20,732 

730 DATA 00,20,64,65,6C,65,74,65,64,20,4 
F,4B,00,43,61,6E.4C3 

740 DATA 6E,6F,74,20,64,65,6C,65,74,65,2 
O,63,75,72,72,65,625 

750 DATA 6E,74,20,70,72,6F,67,72,61,6D,0 
0,00,00,00,00,00,3FA 





E ste programs permite almacenar en memoria hasta nueve 
pequenos programas en BASIC a la vez. Para ello el pro- 
grama instala 5 comandos residentes (RSX): 

|INIT,n,add - Cada programs se identifies con un numero. Cuando 
ejecutes por primera vez Multi Prog, estara situado en la direccion 
&170, el comienzo regular del BASIC. Esta rutina inicializa el 
espacio del programs en la direccion add para el numero de pro- 
grama n. 

[SELECT,n - Permite mirar un programs n 
[PROGS - Muestra information sobre cada uno de los programas, 
induyendo las direcciones de comienzo y final y cada una de las 
que han sido inicializadas. 

|CLEAR - Hace la misma funcion que el NEW de BASIC. Nunca 
utilices NEW, es muy importante, podrias perder datos. 
[DELETE,n - Limpia un programs n y vuelve a su estado normal. 
No uses estos comandos desde un programs en BASIC. 
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LISTADOS CPC | 


MUSICA 

Si te gusta la musica, este programa te brinda la oportunidad de convertir tu 
Amstrad CPC en un autentico organo, con una gran variedad de tonos que te 
permitirdn desarrollar multitud de melodtas. Para tocar el piano, utiliza la 
segunda y tercera fila del ordenador. Las teclas de funcion estdn programadas 
para una escala de notas alta. 


30 HODS 0: BOSSES OtSXSTOSE 

40 FOE p=2 TO 15 
50 INK p,13 
80 NEXT p 

70 INK 1,13:INK 0,1:GRAPHICS FEN O 
90 WINDOH #3,1,20,14,25:FAFEE *3,It FEN # 
3,OtCLS #3 

100 FOE x=160 TO 576 STEF 32 
110 PLOT X,60:SEANS 0,95 
120 NEXT X 

130 PLOT 160,60:DEANE 416,0 

140 PLOT 150,156:DEANE 436,0 

150 FOE x=150 TO 566 STEP 32 

180 IF x=214 OE x-310 OE x=438 OE x=534 

THEN GOTO 160 

170 PLOT X,156:DEANS 0,-64:DEANB 20,0:DE 

ANE 0,64:H0VBE -12,-2:FILL 0 

180 NEXT X 

190 HOVE 165,75 

200 FOB n=3 TO 15 

210 FILL n 

220 MOVES 32,0 

230 NEXT n 

250 NINDON #2,1,20,1,11:PAFEB #2,0:PEN # 
2,1:CLS #2 

260 PEINT #2,CHE*<22)!CHE»(1) 

260 DIM a (27), b (27), c (27), d (27), e (27), f ( 
27), g 1271, h £ 27) 

290 SYMBOL AFTEE 32 
300 FOR X=1 TO 26 

310 BEAD alx),b(x),c(x),d(x),e(x),f(x!,g 
(x),h(x) 

320 SYMBOL x+199,a(x),b(x),c(x),d(x),e£x 
>,flx),glx),htx) 

330 NEXT x 
340 1 

350 LOCATE #2,1,2:PEINT #2,CHE*f95):CHE* 
(217) 

360 LOCATE #2, 1.3.-PEINT #2, CHE*(95) } CHE* 
(216) 

370 LOCATE #2,1,4:PEINT #2,CHE*(223);CHE 
*(219) 

360 LOCATE #2,1,5:PBINT #2,CHE*(224);CHB 
*( 220 ) 

390 LOCATE #2,1,6:PEINT #2,CHE*(225)iCHE 
*(221) 

400 LOCATE #2,1,7:FEINT #2,CHE*(215);CHB 

*( 222 ) 

410 FOE n=l TO 5 
420 FOE x=3 TO 19 
430 LOCATE #2,x,n+l 
440 PEINT #2,CHE*(95>! 

450 NEXT X 

460 IF n>1 THEN PEINT #2.CHR*(133> 

470 IF n=l THEN PEINT #2,CHE*(2Q6) 

480 NEXT n 

490 LOCATE #2,5,10:PEINT #2,"GABCDEFGABC 
DEF" 

500 LOCATE #3,6,10:PEINT #3,"ASDFGHJKL:: 
11" 

510 PEN #2,2:LOCATE #2,4,6:PEINT #2.CHE* 
(214) 

530 SIM t(27),n(27),p(27),v(27,3),x(27) 

550 • 


560 FOR z=1 TO 27 

570 SEAS t(z),n(z),p(z),x(z) 


580 IF p(z)=l THEN GOTO 660 
590 FOR r=l TO 3 
600 READ v(z,r) 

610 PEN #2,p(z) 

620 IF p(z)>10 THEN LOCATE #2,p(z)+3,13- 
CINTt(p(z))/2)-r 

630 IF pfzXll THEN LOCATE #2,p(z)+3,12- 

CINT((p(z)+l)/2)-r 

640 PRINT #2,CHR*(v(z,r)) 

850 NEXT r 

860 KEY z+127,CHR*(z+32)+CHE*(13) 

670 KEY DEF n(z),0,z+127 
680 NEXT z 
690 ’ 

710 HOVE x(1),150:FILL 2 

720 ch=1 

730 ENV 1, 15,-1, 1 
740 a#=INKEY»:IF a*="“ THEN 740 
750 k=ASC(a*)-32 
760 IF k>27 OR k<1 THEN 740 
770 IF p(k)=l AND k<24 THEN HOVE x(k),15 
OtFILL p(k-1):HOVER -18,0:FILL 1 
780 IF p(k)>2 THEN INK p(k),6 
790 IF p(k)=l AND NOT k=l THEN INK p(k-l 
), 18 

600 IF p(k)=2 THEN INK 2,18 

610 IF k=26 OR k=24 THEN INK p(k),6 

620 WHILE INKEYUXk ) )=0 

830 SOUND ch,t(k),l,15 

840 WEND 

850 SOUND ch,t(k),0,0,1 

860 ch=ch*2:IF ch=6 THEN ch=l 

870 INK p(k), 13: IF NOT k=l THEN INK p(k 

-1),13 

660 IF p(k)=l AND k<24 THEN FILL p(k-l): 
HOVER 18,OtFILL 1 
690 GOTO 740 
900 • 

920 1 

930 DATA 4,20,60,124,56, 16,0,0,0,0.0,0,4 
.4,4,126,4,4,4,4,4,20,60,254,56,16,0,0,0 
,0,0,0,0,0,0,0,4,4,4,4,4,4,4,4,4,20,60,1 
24,0,0,0,0,0,0,0,240,32,32,32,32,0,0,0,0 
,32,32,32,32,32,32,32,32,60,40,32,32,32, 
32.32,32,0,0,0,0,0,8,28,62,4,4,4,4,4,4,4 
,4 

940 DATA 0,8,28,62,60,40,32,32,20,60,124 
,56, 16,0,0,0,0,2, 11,30, 15,26,8,0,6, 14,8, 
4,3,0,0,0,4,4,4,4,4,4,4,126 
950 DATA 0,2,7,15,19,19,19,255,19,19,19, 
22,22,22,28,255,28,56,56, 112,240,208, 144 
,255,56,124,214,19,19,19,19,255,18,20,20 
,24,248, 16, 16,255, 16, 16, 16,32, 192,0,0,0, 
0,0,0,0,0,1,3,255,14,28,60, 113, 113,114,1 
14,255,49,24, 12,2, 1,0,0,255 
960 * 

980 ’ 

990 DATA 301,67,2, 164,213,216,201,284,69 
.3,0.203,202,216,268,59,1,196,253,60,4,0 
,213,216,204,239,61,5,0,203,202,211,225, 
50, 1,260,213,53,6,0,213,211,204,201,51, 1 
,292, 190,52,7,0,203.205,211. 179, 44 , 8, 0,2 
00,211,204, 169,42, 1,356 
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1000 DATA 159,45,9,0,203,205,211,150,35, 
1,388,142,37,10,0,200,211,204 
1010 DATA 134,34,1,420,127,36,11,0,208,2 
09,210,119,29,12,0,207,208,212,113,26,1, 
484,106,28,13,0,208,209,210,100,17,1,516 
,95,19,14,0,207,208,212,89,13,15,0,208,2 
09,210,84,20,1,580,80,14,1,0,75,12,1,0,7 
1,5, 1,0,67,4, 1,0 


RULETA NUMERICA 


10 DIM no*(3,3):INK 2,11:M0DE UWINDOW 1 
,40,1,3:0RIGIN 320,200:F0R a=5 TO 1 STEP 
-1:FOR x=-a*30 TO a*30 STEP 2: y=SQR((a 
*30)~2-x~2)iHOVE x,y:DRAW x,-y,(a MOD 2) 
+2:NEXT:NEXT:PLOT 8,8,1:TAG: PRINT USIN 
G " # " ; 9! :MOVE 37,-180:PRINT CHR$C240);:T 
AGOFF:GOTO 90 

20 CLS:t=INT(RND*2):FOR lp=0 TO 3:F0R lp 
l=3*t TO -3*(t=0S STEP -l*(t=0)-l*t:READ 
noX<lp,lpl):NEXT;NEXT:FOR dsc=0 TO 3:nX 
= I NT(RND(1)*4)+1:dr=1:FOR lp=l TO nX:GOS 
UB 40:GOSUB 80:NEXT;NEXT:dsc=1:GOSUB 60: 
tm=180:LOCATE 31,1:FRINT "TIEM=180s*:EVE 
RY 50 GOSUB 100 

30 flg=0: !*=■": WHILE iSKCHR*(240) OR i*> 
CHR$ ( 243 ) : i*=INKEY$: WEND dr=ASC ( i4>) -239: 
ON dr GOSUB 40,50,60,70:GOSUB 80:F0R lp= 
0 TO 3:flg=flg-(noX(lp,0)+noX(lp,l)+no%( 
lp,2)+noX(lp,3)=9):NEXT:IF flg=4 THEN DI 
:LOCATE 16,2:FRINT "HUY B1EN'":G0T0 90 E 
LSE GOTO 30 

40 tmp%=no%(3,dsc):FOR aclp=2 TO 0 STEP 
-1:nox(aclp+1,dsc)=noX(aclp,dsc):NEXT:no 
%(0,dsc)=t mp% : RETURN 

50 tmpx=no%(0,dsc)iFOR aclp=l TO 3:noX(a 
c1p-1,dsc)=noX(ac1p,dsc):NEXT:noX(3,dsc) 
=tmpX RETURN 

60 dsc=dsc-l:DI:TAG: MOVE 0,-180*.PRINT SP 
C(11);:MOVE 30*(dsc+1.5)-8,-180:PRINT CH 
R$(240);:TAGOFF:El•IF dsc<0 THEN dsc=l:G 
OTO 60 ELSE RETURN 

70 dsc=dsc+l:DI:TAG:MOVE 0,-180:PRINT SP 
C t11);:MOVE 30*(dsc+1.5)-8,-180:PRINT CH 
R$(240);:TAGOFF:El:IF dsc>3 THEN dsc=2:G 
OTO 70 ELSE RETURN 

80 DI:TAG:FOR lp2=0 TO 3:MOVE C0S(lp2*PI 
/2)*30*(dsc+1.5)-8,SIN(lp2*PI/2)*30*(dsc 
+1.5)+8:PRINT USING ;no%(lp2,dsc);:NE 
XT:TAGOFF:EI:RETURN 

90 LOCATE 5,3:PRINT “Pulsa una tecla par 
a contmuar. . . ■; :CALL 8,BB18:RUN 20 
100 tm=tm-l:LOCATE 36,1:PRINT USING "### 
"51m:IF tn>0 THEN RETURN ELSE LOCATE 16, 
2: PR I NT 11 JUEGO TERM INADO": GOTO 90: DATA 2 
,3,1,3,0,5,0,4,1,2,5,1,3,0,4,2 


La idea de este 
juego es rotar los 
numeros de cada 
uno de los cuatro 
circulos hasta 
que sumen 9. Usa 
las teclas del 
cursor arriba y 
abajo para 
girarlos e 
izquierda y 
derecha para 
seleccionar la 
columna deseada. 
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PC 


Tarjetas de sonido 

Poseo un PC y descan'a sa¬ 
ber unas cuantas cosas so 
bre la tarjeta de sonido Ad 
Lib para PC que creo que 
se vende ya en Espana Son 
las siguientes 

1 .1 Donde puedo conseguir 
la taijeta 9 

2. 6 Que precio tiene 9 

3. iCon que juegos funcio- 
na 9 

Ruben Iglesias Montero 
(Madrid) 

RESPUESTA 

Respondiendo por orden a 
cada una de tus cuestiones 

1, El distributor de la tarje- 
ta de sonido AdLib en Espa 
na es Erbe Software. 

2. El valor de la tarjeta es de 
29.900 pesetas. 

4. Funciona con una gran 
cantidad de software, algu 
nos de los titulos mas famo- 
sos que utilizan esta tarjeta 
son. Indiana Jones, Elvira. 
Their Finest Hour, Loom, 
Budokan, Test Drive III, etc 


PC 


Programas de 
musica 

Soy un asiduo lector de su 
revista Megaocio, la cual es 
realmente buena por tiatai 
las ultimas novedades del 
mertado. El motivo de dm 
game a ustedes es el si- 
yuiente Leyendo el ejem- 
plar de Enero de 1991, me 
Hamaron la a tend on dos 


programas de musica que 
trataron ustedes en dicho 
numero, pero cual fue mi 
sorpresa al no enconti arlos 
en los comercios, 

Por favor sen'an ustedes tan 
amables de mdicarme don 
de podrla locahzar estos 
programas, y de set asl 
i estdn dispombles para 
PC 9 , (Q que precio 9 

Luis M. Del Moral Galan 
(Madrid) 

RESPUESTA 

Los dos programas de musi¬ 
ca que se comentaron en el 
numero de Enero estan dis¬ 
pombles, umca y exclusiva- 
mente, para el Commodore 
Amiga. Sus correspondien- 
tes distribuidores son DRO 
SOFT (Deluxe Music Cons¬ 
truction Set) e IBERGEN 
(Aegis Somx 2.0) 

Si estas interesado en algun 
programa de musica para 
PC, puedes sohcitar mfor- 
macion a SOFTMAIL. C/ 
Muntaner 44 bajos. 08011 
Barcelona. Tel 93/ 323 50 
62. Disponen de tres progra¬ 
mas de musica (de donnnio 
publico) a 1.200 pesetas ca 
da uno, estos son Composer 
y PC-Musician. 


AMIGA 


Problem as de claves 

Tengo un juego que se llama 
Maniac Mansion es el me 
jor que tengo y creo que es 
de los mas buenos que han 
salido al mercado Yo acos 
tumbi aba a jugar con el pe 
ro ya lo he abandonado por 
que no consigo atravesar la 


puerta de segui idad que hay 
en el primer piso 
Ya cast estaba dando por 
ft acasado a ese juego hasta 
que un dia compre la revista 
Megaocio, donde venia una 
completa guia sobre como 
acabar el juego Con ten to y 
fehz me dispuse a dar fin de 
la aventura, pero . vaya 
chasco, seguia sin conse¬ 
guir atravesar la dichosa 
puerta . 

Para darns mas detalles, la 
revista en la que habeis pu- 
bhcado la gula del jugador 
es el numero 18 del mes de 
Septiembre, v en ella po¬ 
ne is ‘Selecciona a Dave 
on a vez y ve a la puerta de 
segundad que hay subiendo 
las escaleias atraviesa esa 
puerta 

Mi pregunta es ^Como se 
puede pasar poi la dichosa 
puerta? 

Ernesto Regalado Jimenez 
(Las Palmas de G. Canaria) 

RESPUESTA 

La razon por la que no pue¬ 
des pasar la puerta es evi 
dente- ;No introduces el co- 
digo correcto 1 Prueba a co- 
ger la carta de claves que se 
suministra con el juego ori¬ 
ginal y a introducir el codi- 
go que te sohcita el ordena- 
dor, veras como es mas sen- 
cillo 


AMIGA 


Super Fat Agnus 

En la sec cion CORREO del 
mes de Diciembre, lei que el 
nuevo chip FAT AGNUS con 
el que i tenen equipados los 


nuevos AMIGA, pet mite ob 
tener mas resolut ion en 
pantalla porque puede di- 
reccionar mas memona Mi 
pregunta es la siguiente 
,-De que factor es depende la 
resolucion maxima final en 
la pantalla del monitor 9 , 
lDepende de la cantidad de 
memona de pantalla, o del 
hardware del ordenador (ti- 
po de monitor, circuitena de 
graficos, etc.) 9 

Jose Antonio Ruiz 
(Murcia) 

RESPUESTA 

La resolucion de pantalla 
depende de la memoria 
Chip del ordenador y del 
hardware Logicamente, si 
no disponemos de un mom 
tor adecuado, puede ocurrir 
que algunas resoluciones no 
se visulizan correctamente 
en pantalla. 


CPC 


Preguntas multiples 

1 .1 Donde se puede encon 
trar el AMSDRAWII, u otro 
similar (para sacar graficos 
por impresora) en cassette 9 

2. 6 Existe un procesadoi de 
textos que no sea el que vie 
ne con el ordenador? 

3. 6 Hay algun tipo de pro 
gi ama o a par ato para sacar 
por impresora las pantallas 
de algunos videojuegos 9 En 
caso de que sea un interfaz, 
iCual es su precio y donde 
puedo comprarlo 9 

4. Si se quieren utihzar los 
programas del CPC 6128 en 
el CPC 464 (aparte de la 
unidad de discos para el 
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464), 6 es necesana la am¬ 
pliation de memorial 
5 . En el procesador de tex- 
tos que viene con el Amstrad 
CPC no se puede subiayar 
ni poner acentos 6 Cdmo 
podria haceilo 9 

Bruno Querol Gil 
(Madrid) 


RESPUESTA 

1. Si estas interesado en un 
programa de dibujo, en cm 
ta, para sacar graficos por 
impresora, te aconsejamos 
que pongas un anuncio en la 
seccion de la revista Corn- 
pro. Vendo. Cambio) o que 
teclees alguno de los trucos 
que hemos publicado en 
Megaocio para realizar un 
volcado de pantalla 

Uno de los mejores progra- 
mas que conocemos para lo 
que quieres hacer es el Art 
Studio, aunque solo lo en- 
contraras dispomble en dis¬ 
co y para el Amstrad CPC 
6128 

2. Por supuesto, para CPC 
existen una gran variedad de 
procesadores de texto, como 
el Tasword (a nuestro juicio 
uno de los mejores), o el 
Mini Office, un interesante 
paquete integrado con base 
de datos, procesador de tex- 
tos, graficas y programa de 
comunicaciones (este ulti¬ 
mo en disco). 

Estos dos programas los 
puedes encontrar en LINE. 
Anaka 40. 20300 IRUN 
(GUIPUZCOA). (943) 61 
55 35 6 en MICROSAT 
Consejo de Ciento, 345 
Desp. 6 7. 08007 Barcelo¬ 
na (93) 216 00 13. 

3. Para conseguir las panta- 
llas de algunos videojuegos 
necesitas un Multiface. Lo 
mejor que puedes hacer es 


consultar con algunas tien 
das especializadas. 

4. Si dispones de una umdad 
de disco, los juegos o utili- 
dades desarrolladas para el 
Amstrad CPC 6128 pueden 
funcionarte con normalidad, 
salvo que estas utihcen la 
memoria extra del ordena¬ 
dor 

La amphacion de memoria 
externa para el Amstrad 
CPC 464, por lo general, no 
funciona de igual forma que 
la del Amstrad CPC 6128 
Nosotros probamos hace al- 
gun tiempo algunos progra¬ 
mas como el Art Studio, en 
un CPC 464 con amplia- 
cion, y no conseguimos que 
funcionaran 

5. Deberias modificar el 
programa desde el lenguaje 
en el que ha sido desarrolla 
do Si el programa esta en 
Basic, puede resultarte facil 
la adaptacion, si por lo con- 
trario (lo mas normal) esta 
desarrollado en codigo ma- 
quina, te aconsejaria que 
pensases en otro procesador 
de textos. 


AMIGA 


Diferencias entre 
modelos 

Tengo un Amstrad CPC 464 
y estoy pensando en com 
prarme un Amiga , Me gus- 
taria que me respondieran a 
algunas de las dudas que 
tengo sobre los distintos 
modelos. Mis preguntas 
son: 

/Cuanta memoria tiene un 
Amiga 2000 9 , /Quediferen¬ 
cias existen entre el Amiga 
2000 y el Amiga 500 9 , / Un 
Amiga 500 con amphacion 


de memoria es equivalente 
a un Amiga 2000 9 En un 
anuncio del Amiga 500 he 
leido que era compatible 
PC pero sin embargo un 
amigo que lo tiene me ha 
dicho que esto solo es post 
ble utilizando un programa 
rransfoi mador y usando so - 
lamente la mitad de la me 
moua /Cual de estas afir- 
maciones es la verdadei a 9 , 
6 Se pueden usar en un Ami¬ 
ga 500 los programas de PC 
sin ntngun tipo de pioble 
mas? <PIay softwaie piofe- 
sional (bases de datos, ho- 
jas de calculo, etc) pat a 
Amiga 9 A estos oidenado 
res, /Sc les puede poner una 
umdad de disco de 5 25 9 
/Servin'a mi impresora 
DMP 2000 en un Amiga 9 

Pedro Galan de Miguel 
(Barcelona) 

RESPUESTA 

1. Un Amiga 2000 tiene 
1 Megabyte de memoria 
Chip 

2. Las diferencias entre el 
Amiga 500 y el 2000 son. 

- El A2000 tiene 1 Mb de 
memoria frente a las 512K 
del A500. 

- El A2000 dispone de una 
CPU con slots de expansion 
de Amiga y PC. gracias a los 
cuales podemos amphar in 
temamente al ordenador o 
mcluso instalarle una placa 
PC (o AT), El hardware, por 
lo general, es mas barato en 
el A2000 

3 No, ya que no dispone de 
los slots del A2000 y de la 
capacidad de amphacion in¬ 
terna. 

4. El Amiga 2000 y el 500, 
pueden trabajar en modo PC 
de dos formas muy distin- 
tas: por software o hardwa¬ 
re. Por hardware normal- 


mente ya llevan su propia 
amphacion de memoria (en 
la mayoria de los casos). 

El problema suele llegar 
cuando el emulador es por 
software, ya que ademas de 
ralentizarse demasiado, 
consume una gran parte de 
la memoria del ordenador. 

5. Todo depende de los pro¬ 
gramas que quieras ejecutar 
y del tipo de emulador de 
que dispongas. Con el emu 
lador software, nosotros he¬ 
mos probado los programas. 
XY WRITE, PERSONAL 
EDITOR II (procesadores 
de texto), DBASE III PLUS 
(base de datos), CHES- 
SMASTER 2000 (juego de 
ajedrez) PCTOOLS y UTI- 
LIDADES NORTON (utili- 
dades de disco) con resulta- 
dos positivos. Aunque con 
este tipo de emulador no 
puedes generar somdos (te 
libras del odioso y vulgar 
somdo del PC) ni graficos 
El emulador por hardware 
admite somdos, graficos y 
es mucho mas rapido y fia- 
ble que el emulador por 
software. 

6. Por supuesto, hay dispo- 
mbles una gran variedad de 
utihdades para Amiga, aun¬ 
que logicamente son mas di- 
ficiles de encontrar que las 
de PC. De momento podras 
encontrar con suma facili- 
dad programas de amma- 
cion, graficos, diseno en 
3D, programas de video, 
procesadores de texto y de 
musica Las bases de datos, 
hojas de calculo las puedes 
encontrar en cualquier tien- 
da especializada en Amiga. 
1 . Si, el Amiga admite una 
umdad de disco de 5.25 

8. El Amiga funciona per- 
fectamente con una impre¬ 
sora compatibles EPSON y 
la DMP 2000 lo es. 
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Compro, vendo, cambio 


ANDALUCIA 


;Oferta! Amstrad CPC 6128 con 
monitor color teclado transtape 
joystick zero zero winner, 8 discos 
virgenes 12 revistas y diccionano 
de pokes 1 Todo 85 000 pts. Juan 
Pedro Mattheus Molina Edif Ibe 
rosur 2-4"a 29640 Fuengirola Ma 
laga Tfno (952) 47 69 84 


ARAGON 


Por cambio de equipo vendo Ams 
trad PC 1640 con unidades de 3,5" 
y 5 25", disco duro, coprocesador 
matematico 8087 y teclado expan 
dido Incluyo software. Tel (976) 
22 19 17 


ASTURIAS 


Vendo Amstrad PC 1512 512Kb 
Monitor color Dos unidades de 
disco Garantizado Regalo 30 pro 
gramas valorados en mas de 
50 000 pts. Lo doy todo por 
90.000 pts Tfno (985) 36 30 44 
Gijdn Asturias 


CASTILLA-LEON 


Vendo Amstrad CPC 6128 f6sforo 
verde con pistola Gunstick y mas 
de 50 discos con juegos y utilida 
des. Llamar al Tfno (988) 74 55 50 
Palencia. 

Spainsoft tu club para Amiga PC 
y Spectrum Grandes ventajas, re¬ 
vista gratuita. Escribe pidiendo in 
lormacidn a Jose A Santa Cruz 
Martin Puente Colgante, 11 
3-D.47007 Valladolid, o llamar al 
Tfno (983) 27 87 04 

Vendo ordenador Amstrad CPC 
6128 con convertidor a Tv Mas de 
30 juegos de regalo Practicamente 
sin usar todo el lote por 75.000 
pts Hablar con Carlos, llamar a 
partir de las 8 30 al Tfno 26 91 86. 
Salamanca 

Cambio y vendo juegos y utilida 
des para Amstrad 6128 (solamen 
te en disco y originates) Mandar 
lista a Sergio Agiiera Cuartango 
Rosales, 14 PC’. 09200 Miranda 
de Ebro Burgos Tfno: (947) 32 
24 40 

Vendo los programas Deluxe 
Paint Deluxe Video y Deluxe 
Music para el Commodore Ami 
ga. Versiones originates y rnanua 
les en Castellano Totalmente nue 
vos. 12 000 pts c/u Tfno (988) 
74 41 38. 



Dispongo de Spectrum Sinclair 
con interface que se me ha estro- 
peado Amstrad no quiere reparar 


lo Agradecerfa onentacidn Tfno: 
329 44 97 tarde 

Vendo ordenador Philips VG 
08020 MSX con dos entradas para 
cartucho lector grabadora. mom 
tor Sony HitBit de fosforo verde 
mas 34 juegos de primera y un libro 
de MSX Basic. Todo esto al merer 
ble precio de 40 000 pts (negocia- 
bles) Si estiiis interesados enviar 
vuestras cartas a Salvador Padilla 
Vazquez Avda Jaime Recoeder, 
49 514 08301 Matard Barcelona. 
Tfno (93) 799 21 49 de 7’30 a9 30 
PM 

Vendo ensamblador desensambla 
dor Hisoft Devpac o lo cambio por 
el Music System o cualquier com 
pilador Tambien dispongo de las 
ultimas novedades para Amstrad 
CPC disco. Todas originates. Tfno: 
(93) 803 41 33 

Club EPB Coding para usuarios de 
Amiga 500 Juegos ineditos en Es- 
pana. Las mejores utilidades inter 
cambio de trucos ideas y conoci 
mientos Escribe a EPB Coding 
Virgen de Montserrat 3-2 4 08170 
Barcelona o llamar al (93) 572 09 
59 Tardes 


EXTREMADURA 


Me Kamo Luis Manuel Mata Ro 
driguez. Quiero cambiar juegos de 
ordenador Spectrum +2 48K o 
128K originates Valdepasillas, 1 
3° B Edif Gondola Badajoz. 


GALICIA 


Vendo PCW 8256 buen estado con 
juegos y utilidades como contabili 
dad Desktop y procesador Lo ven 
do con manuales Precio 50 000 
pts. Alberto Rodriguez Montecelo, 
1. Uglle. Orense 

Cambio y vendo juegos para PCW 
8256 Escribir a Jacob Fernandez. 
Hermanns Ldpez Real 12 I- 
27780 Foz. Lugo Contesto seguro 
Buenas ofertas 

Intercambio juegos para PC tanto 
en 5 1/4 como en 3 1/2 Contestare 
a todas las cartas. Interesados en 
viad lista a Antonio Perez Ascariz 
Solo originates C/ Del Franco 6- 
4"E. 27003 Lugo Tfno (982) 21 63 
65 

Vendo cambio juegos y utilidades 
para Amiga y para todos los CPC’s. 
Solo novedades y originates. Din 
girse a Miguel A Martinez. Rua do 
Buxo,7 Bajo 36207 Vigo Ponte 
vedra Tfno (986) 37 41 81 Con 
testo a todas las cartas 
Me urge vender ordenador Ams 
trad 6128 de disco y monitor color 
impresora joystick manuales, mas 
de 100 juegos buenos muchos pro 
gramas Dbase II, Amsword Dise- 
nadores de Graficos, etc Coste 


450 000 -pts doy por 65.000. 
Tfno (981) 22 31 33 
Cambio y vendo juegos y utilida 
des para Atari ST solo originates 
Dispongo de ultimas novedades. 
Manuel Capon Carrasco Pz Inde 
pendencia, 4-5 e A Vigo 36211 Pon- 
tevedra 

Se esta formando en La Coruna 
un Club para usuarios de IBM/PC 
con diskette de 3 1/2 y 5 1/4 Inte¬ 
resados llamar al (981) 45 04 08 
Escribir a As Pontes (La Coruna) 
15320. Poblado Magdalena K-3.2 a 
Dcha 


GRAN CANARIAS 


Vendo CPC 464 color-r joystick+ 
23 juegos originales+ libros pro 
gramaci6n en Basic y Codigo ma 
quina Todo por 35 000 pts Lla¬ 
mar al Tfno- 22 16 71 Francisco 
Anleo Salvador M Lara7 4 e . 1 
Las Palmas 

Se compran juegos para la consola 
Atari Lynx modulador de televi 
sion para el ordenador Amstrad 
CPC 128 color y discos usado de 
3 1/2 Escribir a Alberto Pan Gol 
pe Manucha 159 Las Palmas de 
Gran Canarias 


MADRID 


Vendo Consola Sega con todos los 
accesonos, incluido transformador 
especial para todo tipo de consolas 
con once mejores juegos (precio 
de mercado 75 500 pts) precio de 
venta 35 000 pts. 

Cambio programas originales en 
disco CPC 6128 Enviad lista a: 
Angel Pascual C/Progreso 7-4-a. 
28044 Madrid Me interesan tarn 
bien programas propios no comer 
ciales utilidades educativos y jue 
gos de mesa 

Vendo consola Atari VCS 2600 
con dos joystick, transformador de 
cornente y con 32 juegos. va ha 
cumplir medio ano, todo esto por 
8 500 Preguntar por Jose Luis 
(hijo ) Tfno (91) 895 32 60 
;Ganga! Vendo Amstrad CPC 
464+monitor color+pistola guns 
tick con juegos+joysticks+casi 200 
juegos+lote de revistas Amstrad 
ocio+manuales del usuario en per 
fecto estado por 60.000 pts Lla 
mar al Tfno 645 08 68 de 12 30 a 
17 h. 

Cambio juegos para PC formato 3 
1/2. Enviar lista a Alfonso Garcia. 
Ginzo de Limia, 41 28029 Madrid 
Solo juegos originales. 

V'endo consola sega Master System 
con 9 juegos de cartucho con sus 
respectivas instrucciones, los jue¬ 
gos son de los mejores todo esta 
valorado por 55 000 y yo lo vendo 


por 30 000 pts con rnenos de 6 
meses de uso Tambien vendo lote 
de 33 juegos para SPC por 3 000 
pts Llamar de 5 00 a 7 00 al Tfno 
(91)206 04 47 Madrid 
Deltronics PC Games Club vende 
buenos juegos como Tetris Regre 
so al Futuro II, o el Super Nuevo 
Ports of Calls. Si quieres hacerte 
de este club o comprar alguno de 
estos juegos recuerda que s61o es- 
tan en PC 3’5 y que todos son ori 
ginales Tfno 316 76 35 Pedro 
Superoferta Convertidor color de 
TV para Amstrad CPC 5 000 pts 
Tambien vendo juegos originales 
desde 800 pts (disco) con sus ins¬ 
trucciones y sus cajas Llamar o es¬ 
cribir a Sergio Caballero Juan 
XXIII, 8 2 fi B S Sebastian de los 
Reyes Tfno 653 38 52. 


PAIS VASCO 


Vendo Amstrad CPC 6128 con mo¬ 
nitor en color y transformador en 
TV mesa joysticks, revistas, etc 
Ademas poseo varios juegos y uti 
lidades Tfno (94) 464 21 96 Bil¬ 
bao Unai 

lengo un PCW 8256 y tengo desde 
hace tiempo el juego de GONZA 
LEZ por mas que lo intento no 
consigo pasarlo Os explico Toda 
va bien hasta llegar a un poco mas 
lejos de la lglesia, donde empiezan 
las primeras piedras por mas que 
lo intento no consigo saltarlas Me 
gustaria que alguien me dijese co¬ 
mo pasarlo Inaki Santuxtu. 37 
4"C 48004 Bilbao 


RIOJA 


Cambio programas tanto juegos 
como utilidades para Commodore 
Amiga Enviar lista de originates a: 
Abel Iturriaga P6rez Siervasde Je¬ 
sus, 35-2'D. 26200 Maro Rioja 


VALENCIA 


Soy usuario del Amiga y desearia 
intercambiar utilidades y juegos 
originales Victor M Garrido 
Montoya Doctor Rafael Bartual 
28 P 17 Valencia 
Vendo tarjeta de somdo para PC 
Sound Blaster 24 canales en ste¬ 
reo Tambien intercambio progra 
mas originales en 5 1/4 y 3 1/2 
Ultimas novedades Javier Tfno 
(96) 357 23 86 Valencia 
Vendo Amstrad CPC 464 y monitor 
monocromo Amstrad nuevo, una se- 
mana Regalo 2 libros y 3 juegos todo 
por 38.000 pts, juegos Spectmm va- 
rios lotes 40 juegos 6.000 pts: 8 libros 
del Spectrum baratos y 53 cintas 
Clenner virgenes 20 por solo 7 800 
pts Preguntar por Tina Tfno (96) 
281 71 98 
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Esta ciudad no cs lo 
bastantc grande para 
los dos I a unica 
solution es eonsegiiir 
el control total 
convirtiendoseen 
alcalde. 
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